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RAYMAN REVOLUTION 
CAPCOM VS SNK 


NAVIDADES! El MAN =ASÉ El 
feniese: Y Po 


VUE! 


SFC) ELSA LIVE ». 
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CONCURSO 
MEDAL OF 


HONOR 
UNDERGROUND 


sorteamos 5 lotes de un Medal 
of Honor Underground, un MOH 
Platinum y una banda sonora 
y 20 lotes de 1 MOH Platinum 
y una banda sonora 


+ Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con todos sus 
datos antes del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/0”- 
DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre «CONCURSO MEDAL OF 
HONOR UNDERGROUND». 

o No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

e Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

e No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

o El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

e La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


CONCURSO MEDAL OF HONOR UNDERGROUND 
NOMBRE: 


PlayStation 


FOBLACION: irasisnonaa i r iccaor  a 
ca PROVINÓCILAS iconmnrcrana ic AAN Ed 
GAMES CA aii e A A ii EDAD: commnmnnnno 


En portada 


Tras la tempestad, llega la calma. Después del atípico lanzamiento de PS2 en España (con unidades muy limitadas y 
sólo disponibles por reserva) empiezan a llegar juegos que demuestran que, pese a las indefendibles reticencias de 
algunos, esta consola tiene mucho que decir en el panorama lúdico de nuestro país. Unos de estos juegos es $5X 
Snowboard Supercross, el simulador de esta disciplina deportiva más impresionante jamás visto, y que se merece 
entrar por mérios propios en la, por ahora, corta historia de PS2. Por otra parte, y para los amantes de los«piques», 
este mes incluimos una comparativa entre las dos versiones de Dead or Alive 2 aparecidas para los soportes de 128 
bits que demuestra que, por ahora, la superioridad teórica de PS2 es sólo eso, teoría. 


¡Super nuevo, 


18 SAKURA WARS 2 


Manjimaru, el hermano feo de Ultraman 
desvela los entresijos de la secuela de Saku- 
ra Wars, el juego que dio sentido a su vida, 


DUKE NUKEM: LAND 
OF THE BABES 


El macarra de Duke Nukem vuelve a la car- 
ga con un nuevo shoot “em-up lleno de vio- 
lencia y chicas de moral disipada. 


Una escapadita al campo siempre es de 
agradecer, y si encima libramos al mundo 
de unos cuantos indeseables, mejor aún. 


18 secc ors LN 


Es RAYMAN REVOLUTION 


Ubi Soft presenta el segundo arcade de 
plataformas para PlayStation 2, tras Cuac 
Attack. Vuelve el héroe desmembrado. 


LOS MEJORES . 3 LOS MEJORES 
15 DE NAVIDAD ' 26 DEL AÑO 
Como The Scope no tiene quien le ' Y siestás tan aburrido como The 
mire en estas fechas, dedica su « dp Scope puedes dedicarte tu tiempo a 
TZ UNDYIM6 OF 2 h 
tiempo a repasar los 5 mejores Leí Honda Do DIE... 5 votar los mejores títulos 


compras para cada consola. comercializados este año. 


Secciones 


Er 


The Scope, el hombre 
dálmata, nos adelanta 
algunos de los bombazos que 
podréis disfrutar en vuestras 
Dreamcast a partir del año 
que viene, como Sonic 
Adventure 2, Phantasy Star 
On-Line, o el esperado 
Daytona USA. 


[7 PRESS START 
8 NOTICIAS 

74 Súpensuecos 
136 berism 
138 unen omecra 
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32 DEAD OR ALIVE 2: 
HARDCORE 

El mágico binomio Doc-Mal 
(herederos del Dúo Sacapuntas) 


nos desvelan los aspectos más 
íntimos del juego de Tecmo. 


CAPCOM VS SNHK 
MIL. FIGHT 2000 


Los fans de la lucha 2D deben de estar dan- 
do botes de alegría: los eternos rivales por 
fin se enfrentan en el combate definitivo. 


g2 DINO CRISIS 2 


La chica del pelo rojo, esta vez acompaña- 
da, vuelve para demostrar que ella no se 
amedrenta ante saurios antediluvianos. 


35 DYNASTY 
WARRIORS 2 
KOE!I te introduce en el fragor de los com- 


bates medievales en la antigua China. Re- 
parte mandobles a gusto con o sin caballo. 


Esta vez es el tumo de Marvin: hará todo lo 
posible por dominar el planeta y tú debes 
ayudarle en esta sensacional aventura para 
Game Boy Color. 


SSX SNOWBOARD 
SUPERCROSS 


Gracias a este juego por fin Doc ha dejado 
tranquila la tabla de planchar de su madre. 
Ella lo agradece tanto como nosotros. 


F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


Que sería del deporte sin las omnipresen- 


tes sagas de £. A. Esta vez le toca el turno al 
circo de la fórmula 1. 


48 ETERNAL RING 


No, no es el de los Nibelungos, ni siquiera 
el de pedida de Dremayer. Se trata del pri- 
mer juego de rol para PS2. 


PATO DONALD 
CUAC ATTACH 
Es él «el plumifero» más famoso del mundo 


(con permiso del pato Lucas) nos sorprende 
(otra vez) con un arcade de plataformas. 


120 marciano 


62 LEGEND OF ZELDA: 
MAJORA S MASK 

Un juego con un argumento tan 
«pasado de rosca» como éste sólo 


podía ser comentado por Oscar, el 
redactor alucinógeno. 


76 JET SET AADIO 


Patina y deja la ciudad hecha un 
asco con tu bote de Spray en la 
última locura de Sega (bueno, si 
vives en Rivas no hace falta). 


www.zetasuperjuegos.com 


wvww.zetasuperjuegos.com 
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EL REMAMAGUEBOH DER DANI3PO PARECE 


«DANI3PEDOS», POZQUE CHEVA UN CIEGU QUE | 
NO ZOZTIENE NI ZUS GAFAZ Y ZÓLO ZE HA PIM- 


PLAU MEDIA BIRRA. YO CHEVO ZIETE COPAH 


¡PERO TÚ QUE ESTAS DICIENDO, TÍA! ¡ESTÁS 
MÁS ZUMBADA QUE LAS VACAS DE LA GRAN 
BRETAÑA! LA CACA DE PIENSO QUE TE HABRÁS 
COMIDO. QUIERO MI PILULETA DE COLOLINES 


HOLA AMIGOS, SOY TITO BRID- 
GE OF THE CONSTITUTION, Y 
COMO CIERRE DE «NOCHE DE 
ESTRELLAS», 0S PRESENTO A 
JAVI DON PIMPÓN, QUE VA A 

INTERPRETAR A RAPHAEL EN LA 
CANCIÓN AQUARIUS. COMO 
VEIS, LA CARACTERIZACIÓN 

CONSEGUIDA ES PERFECTA 


ETPF ETPF... PFERO QUÉ DICIES 
VAT69 BAAARF BARF-BI-LAM- 
PIÑO... QUIE TEEEDDD DIGUI 
YO QUIE NO SIE ME NIOTA QUE 
YA EFSTOI COCÍO CON LA FRI- 
MERA CERFEZA QUE BEBBBO... 
YO AAF AAF-GUANTO TOO TODA 
LA SFF SFFIESSTA SIN PFFARAR 
DE DAAARLE ALA MAU'STRELLA 


ESTE PERIFRÁSTICO MOMENTO 
LÚDICO QUE ME PONE 
METONÍMICA HASTA LO MÁS 
CLORHÍDRICO DE MI SER MÁS 
ÍNTIMO, DERIVADO E INDECIDI- 
BLE, NO HACE SINO CONFIRMAR 
MI TRANSPOSITIVA TEORÍA 
NEUROLINGUAL DE QUE NADA 
ES COMO ANTES... 


GÚEN DE MUN, IS IN DE SEVEN JOUS, AN YUPI- 

TER ALAINS GÚIZ MARS, AN PIS, GÚIL GAID DE 

PLANET, AN LOF, GUIL STIR DE ESTARS. DIS IS 
DI DOUNIN OF DI EICH OF ACUERIOOOO... 


¡¡¡¡BOOOO00MBA!!! UN MOVIMIENTO SEXY... 
UNA LORZA PARA ARRIBA, UNA LORZA PARA 
ABAJO... Y UN MOVIMIENTO SEXY... TODAS LAS 
LORZAS SE MUEVEN ASÍ... ¡;;¡BO00000MBA!!! 


OYE ZAPE, LOS RETRASADOS DE 
SUPER JUEGOS CREO QUE NOS 
ESTÁN HACIENDO UNA FOTO. 
¿TÚ CREES QUE CONSEGUIRE- 
MOS SALIR EN ALGUNA REVIS- 
TA QUE NO SEA ZERO? CON MI 
CORTE DE PELO DABUTEN GUAY 
Y MI RUBIO NATURAL FIJO QUE 
TRIUNFO COMO MODELO 


SÍ ZIPI, SALIR SALDREMOS EN 
EL PRESS START, PERO COMO 
MODELO TIENES MENOS FUTURO 
QUE NUESTRA PÁGINA WEB, 
CREO QUE NO DEBERÍAMOS HA- 
BER POSADO, YA VERÁS COMO 
LUEGO SE RÍEN DE NOSOTROS 
EN TODAS PARTES, COMO CUAN- 


RTS ARCA ¡ 
” ... 


A 
Desde SUPER JUEGOS, los que hacemos esta re 


L 
st: que rerr 'O' de 154 2 "OS atod« 
ta queremos desearos ato! 

j 


ces fiestas y un provechoso año 


alme nte en cuanto a video- 
EA y 


juegos se refiere. 


f 


UN AÑO DE | 
BIENES 


Hace 12 meses nos frotá- | 
bamos las manos con lo que 
esperábamos que nos de- 
parara el año 2000. Y la verdad es 
que ha sido una «cosecha» excelente, 
con una consola que comienza a decir 
adiós depués de varios años de éxitos y 
que deja su relevo a PlayStation 2, que 
será la que deba demostrar si realmen- 
te, como esperamos, va a ser una digna | 
sucesora. Y también ha sido un año que 
ha disfrutado con la madurez de Dre- 
amcast, la consola más en forma del | 
momento, que ha conseguido un catá- 
logo envidiable en todos los géneros. Es 
la máquina del momento gracias al 
aprovechamiento de su hardware por 
un nutrido grupo de juegos. Pero debe- 
mos mirar hacia adelante, sin olvidar el 
presente pero sin descuidar el futuro. Y 
el 2001 que estrenamos nos aguarda 
con multitud de sorpresas. En este año 
viviremos la madurez de PlayStation2, 
seguramente con los mejores juegos ja- 
más programados; asistiremos al bau- 
tismo de Nintendo Game Cube y de 
Microsoft X-Box, y seguiremos disfru- 
tando con juegos para Dreamcast que 
rizarán el rizo de sus posibilidades téc- 
nicas. Parece que todos los años deci- 
mos lo mismo, pero creo que el 2001 es 
quizá el más importante, en videojue- | 
gos, de los últimos tiempos. Y en el | 
2002 seguramente diré lo mismo... 


. 


os , = = E e 


MO 
GRAN TURISMO, 


THE REAL DRIVING S!IMULATOR 


MA SpPerc 


Las noticias de este mes tie- 
nen tres principales asun- 
tos. En primer lugar, lo 
último que se sabe de G73, 
incluyendo su nuevo nom- 
bre; en segundo lugar la 
que se montó en Centro 
Mail para recibir a PS2, y 
por último, los futuros éxi- 
tos para Dreamcast. 


ESTE SERA EL NOMBRE 
DEFINITIVO DE LA ENTREGA DE 
GRAN TURISMO EN PS2 


Marzo será la fecha elegida para presentar en sociedad la 
última joya de Polyphony, Gran Turismo 3: A-spec, Se- 
gún sus creadores, éste será el primer juego que real- 
mente muestre al mundo el potencial del hardware de 


La gente de Polyphony quiere de- PlayStation 2, de la misma manera que su anteriores en- 
: mostrar a los escépticos lo que pue- tregas lo hicieron con PSX. Según Kazunori Yamauchi, 
2nd,.. de hacer una PlayStation 2. presidente de Polyphony Digital, «según trabajábamos 


Y, 142 cas 
143245 
1291. .011'589 
115? 


en el juego, nos fuimos 
haciendo cada vez más 
ambiciosos para ofrecer 
un título que realmente 
mereciera llevar el nom- 
bre de Gran Turismo 3». 
Polyphony ha sabido 
aprovechar las capaci- 


150 coches con 5.000 poligonos cada uno, más la inclusión de 
un modo Rally para los amantes de juegos tipo Colin McRae, 
serán algunas de las muchas maravillas de GT3, 


MOTEGI aparecerán en GT3 A-Spec. Ade- fmoginaos fas 
más de pasárselo como enanos, caras de los vis; 


EL REALISMO MAS como hemos podido comprobar . : ERA tantes al con 


en algunas fotos, aprovecharon ÓN templar 


ABSOLUTO para grabar los sonidos de los mo- : : s Qe s pd J ds a semejante par- 


que móvil a la 


El equipo de Polyphony ál com tores de cad; he 4 que e 
QquIp olyphony al co de cada coche, para que el OZ det 


pleto, capitaneado por Kazunori juego sea totalmente fiel a la reali 
Yamauchi, reunió en el circuito ja- dad. En esta imagen podéis ver el 
ponés de Motegi alos coches que envidiable parking del circuito 


culto, 


PREPARATE: 
9 NO.[E ERA 
FACIL 


KAZUNORI YAMAUCHI D UM | IN A e 


EL PAPA DE LA CRIATURA y 


Este es Kazunori Yamauchi, el creador y a su 
vez máximo responsable de la saga Gran Turis- j ; 
mo. También hizo sus «pinitos» en Motegi. a 


Además 
delasaga 
GT, en su 
haber 
destacan 
las dos 
entregas . 
de Motor E 
Toon GP, 3 


dades gráficas y técnicas de PlayStation 2, llegando a un 
nivel de precisión y realismo que deja casi en ridículo a 
anteriores entregas de la saga. Los reflejos de los coches 
en el parabrisas, el calor que despide el asfalto y el meti- 
culoso estudio y tratamiento de cada textura hacen de 
GT3 un juego sin parangón alguno en el género. Por últi- 
mo, SCEE ha anunciado que GT3 será compatible con el 
volante Steering Wheel para P52, siendo de esta manera 
el primer juego de consola que mostrará las bondades 
de la tecnología Force Feedback, que reproduce con total 
realismo las sensaciones del volante de cualquier coche 
real, Como si nos faltaran razones para comprarlo... 


Ubi Soft Entertainment. Tod 


Disuey. 


PlayStation 


UDI Sor 2 0 


www.ubisoft.es 
Ubi Soft Entertainment S.A. + Edificio Horizon - Crta. de Rubi, 72-74 
03190 Sant Cugat del Vallés - Tel. 93 544 15 00» Fax 93 589 56 60 


Los responsables de PS2 en España 
acudieron al Centro Mail de la ca- 


PRIMERAS PLAYSTATION 2 EN ESPAÑA 


LA MAGICA NOCHE DEL 23 DE 
NOVIEMBRE EN CENTRO MAIL rien 


Era el momento esperado por todos, el día D y la hora mos la gran expecta- 
H. La fecha en la que se ponía a la venta la tan espera- ción que levantó la 
da PlayStation 2. A tal efecto, la cadena de tiendas ponia Reno al 

las primeras PS2 en Es- 


Centro Mail, con Pablo Crespo a la cabeza, decidió pia 
abrir sus tiendas unas horas antes de las doce de la aliada 
noche para que sus clientes pudieran ser los primeros roniolacto: 
en conseguir una PlayStation 2. Más de un 
centenar de personas se agolpaban en la 
tienda que Centro Mail tiene en la calle Pre- 
ciados. Manuel Fernández, un emocionado 
ovetense, fue el primer español que pudo 
comprar una PlayStation 2. Los «mandama- 
ses» y responsables de PlayStation 2 en Es- 
paña también acudieron al acto, y para 
recompensar la larga espera de Manuel (lle- 
vaba desde las 12 del mediodía en la puerta de la tien- 
da), le obsequiaron con tres juegos completamente 


gratis: Tekken Tag Tournament, Silent Scope y Gradius NOMBRAMIENTOS 


1118 1V. SUPER JUEGOS estuvo allí y pudo palpar el im- 


presionante ambiente que se respiró esa noche, re- RICARDO ANGELES, NUEVO 
pleta de fanáticos que no podían esperar más para DIRECTOR GENERAL DE SEGA 


conseguir su consola soñada. La organización de Cen- Y 
tro Mail, como siempre, fue soberbia. ESPANA 


Ricardo Angeles asume el cargo de Director General 
de Sega España, empresa en la que venía desempe- 
ñando las funciones de Subdirector General y respon- 
sable financiero, Nacido en Lima (Perú) hace 37 años, 
Ricardo Angeles se incorporó a Sega en 1991 como 
Director Financiero, procedente de la actual subsidia- 
ria española de Toyota. Durante los últimos 9 años, ha 
prestado sus servicios a la compañía participando en 
el lanzamiento de toda la gama de productos Sega, 
desde la consola Master System 
hasta Dreamcast. Desde 1994, 
ha compaginado su labor como 
máximo responsable financiero 
con la subdirección general. 
Desde SUPER JUEGOS, quere- 
mos desearle la mejor de las 
suertes tanto a Ricardo, como al 
antiguo Director General, José 
Angel Sánchez, en su nueva 
aventura profesional (a ver si 
nos manda entradas). 


lle Preciados para dar la enhora- 
buena al primer comprador. 


"E LCAÑSADO DE JUGAR SOLO? 


COMPRA TU UREAMCAST 


RAJUGAR EN LA RED CON 
iÑ 1000 EL MUNDO. 


Dri CaMmcast 6 


VADENMAS 
CON LATARIFA 
PLANA DE 
TELEFÓNICA 


EL CO PLANET RING CON CUATRO 
JUEGOS Y EL PERIFÉRICO MICROPHONE. 


Jelejonica 


Como es habitual en los juegos del 
Sonic Team, los efectos especiales 
estarán omnipresentes en PSOL. 


Buuma, Lag Lappy, 
Mosmant, Mosnet, 
Savage Wolf y Hil- 
debear son nom- 
bres de los 
enemigos. 


SONIC TEAM NOS MUESTRA 
IMAGENES DE UNO DE SUS 
TITULOS MAS DESEADOS 


Phantasy Star On-Line está llamado a ser uno de los 
grandes juegos de Dreamcast destinados a agrandar 
si cabe la leyenda de Yuji Naka, el creador de Sonic y 
uno de los grandes talentos de la historia de los video- 
juegos. De momento, Sega sigue manteniendo en el 
más absoluto de los secretos cualquier información 
especialmente relevante sobre el argumento final y 
los detalles más importantes del juego. Sin embargo, 
se nos ha proporcio- 
nado un CD con varias 
pantallas que ya evi- 
dencian cuál va a ser 
el aspecto del juego, 
sin duda uno de los 
más brillantes del ya 


deso MRLO8L12S 
To 


NES TP 59/00 


Hasta 4 jugadores simultáneos podrán 


conformar su grupo de exploración y ba- 


talla cuando se juegue On-Line. 


de por sí sobresaliente catálogo de 
Dreamcast. Respecto al juego en sí, 
os podemos avanzar que serán 9 los 
personajes principales de la aventura, 
agrupados a su vez en tres categorías 
diferentes. Por un lado estará el gru- 
po de Hunters, formado por HUmar, 
HUnewearl y HUcast. La principal ca- 
racterística de estos personajes será 
su efectividad en la lucha cuerpo a 
cuerpo. En segundo lugar están los 
Rangers, formados por RAmar, RAcast y RAcaseal. 
Las armas que manejan les hacen los ideales para el 
ataque a cierta distancia. Por último, FOmarl, FO- 
newm y FOnewearl componen el grupo de los 
Force, y serán los personajes que podrán utilizar ma- 
gias en sus ataques. A pesar de su nombre, PSOL se 
podrá jugar sin estar conectado a Internet, aunque 
será On-Line cuando despliegue toda su magia, Pa- 
rece ser que su mecánica de juego se asemeja más 
a la de DiasLo O BALDUR'S GATE que a otros RPG multi- 
jugador como Everquest, tal y como se suponía. 


DAYTONA USA 


DAYTONA USA PONDRA TU 
DREAMCAST AL SERVICIO DE 
LA VELOCIDAD 


Bajo la supervisión del creador de la versión arcade, 
Daytona USA está preparándose para ser en Dream- 
cast lo mismo que siempre ha sido en los diferentes 
sistemas que ha aparecido: la jugabilidad en estado 
puro. Parece ser que por fin tendremos a nuestra dis- 
posición una conversión perfecta de la recreativa que 
añadirá a la oferta una serie de opciones que se mate- 
rializarán en forma de competición On Line frente a 
otros rivales (esperemos que no se quede en la tan 
traída lucha contra las «sombras»). Por las pantallas 


que nos han proporcionado, el aspecto de los circuitos 


es idéntico a la versión arcade, y además se nos ha 
asegurado que desaparece cualquier tipo de pop-in 
(aparición brusca de escenario) y que los coches pose- 
en un número mayor de polígonos que los que mos- 
traban en la recreativa, Las últimas noticias hacen 
referencia a que esta versión Dreamcast dispondrá de 
circuitos de Daytona 2 y de Daytona USA Champions- 
hip Circuit Edition. Según la pizpireta Esther «gipsy 
queen» Barral, tendremos el juego ya a la venta en las 
tiendas durante el primer cuarto del año que viene, 
con lo que los fans de este vertiginoso juego pueden 
comenzar su cuenta atrás. 
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A pesar de la poca calidad 
de las pantallas proporcio- 
nadas por Sega, aseguran 
que superará en calidad a 
la versión de Model 2. 


POSITION 
SIRIA 
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EL MEJOR Y MAS GRANDE 
JUEGO PROTAGONIZADO POR 
SONIC DE LA HISTORIA 


Este es el objetivo que se ha marcado el Sonic Team, 
actualmente afincado en San Francisco, con el único 
fin de conmemorar el décimo aniversario del naci- 
miento del puercoespín azul. Aunque se pretendía 
que saliera al mercado en verano del año que viene, 
probablemente no será hasta finales del 
año 2001 cuando podamos «echar el guan- 
te» a la secuela del exitoso título de Dream- 
cast. La historia parte del argumento del 
primer Sonic Adventure, e incorporará nue- 
vos escenarios, inéditos personajes y mos- 


(07) trará unos gráficos tridimensionales 
1d) ) increíblemente mejorados. 
xs 


Yuji Naka supervisa- 
rá todo el proyecto, 
compatibilizando su 
trabajo con el desa- 
rrollo de Phantasy 
Star On-Line. Toda 
una garantía para 
los fanáticos de la 
mascota de SEGA. 


EL PRIMER JUEGO DE TABLERO PARA 
DREAMCAST TIENE COMO ESTRELLA 
AL INIGUALABLE SONIC 


Siguiendo las tendencias marcadas por 
juegos como Mario Party o Crash Bash, 
Dreamcast se prepara para recibir a So- 
nic Shuffle para inaugurar el género de 
juegos de tablero en la consola estrella 
de SEGA. El juego está centrado en las 
cartas, que determinarán los espacios 
que avanzaremos por el tablero. Sonic 


Sonic Shuffle será el pri- Shuffle también incorporará subjuegos de temática 
mer juego de tablero digi- variada, y el universo Sonic transpirará en cada una de 
tal en aparecer para la 


las celdillas que pueblan este tablero digital. De he- 
cho, muchos personajes, los más conocidos más algu- 
na que otra incorporación en forma de 
extravagante ser o ftem, protagonizan 
este juego. Gráficamente será un regalo 
para los ojos, y el famoso borde negro 
que tanto recuerda a los comics y que ya 
pudimos ver en Jet Set Radio se va a utili- 
zar en los personajes tridimensionales. 


consola de Sega. 


Pronto os contaremos más de este juego. 


La mecánica de juego 
de Sanic Shuffle será 
muy similar a la de 
Mario Party. Y a juz- 
gar por las pantallas, 
no cabe duda de que 
el punto fuerte estará 
en el estilizado apar- 
tado gráfico, 
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SO N IC TE A M L A NZ A S U r | Latarifa plana para Dreamcast traerá consigo Pla- 


y ' net Ring, un pequeño parque de atracciones en el 
PRIMER TITULO ON-LINE que jugaremos junto a los demás usuarios, conocere- 


.. : mos nuevos amigos y participaremos en concursos y 
Aprovechando la aparición de la tarifa plana de Terra 


para Dreamcast, Sega regalará a todos los usuarios 
que den de alta este servicio el original Planet Ring. El 
título, que sólo se podrá jugar On-Line, incluye el nue- 
micrófo ra Dreamcast y consistirá en r r | 4 y 
vO ófono pa eamcast y consistirá en recorre La or 


un pequeño mundo similar a un parque de atraccio- : SEGA e 


nes, repleto de minijuegos, Inicialmente, el mundo de a 


votaciones para que se creen nuevas atracciones. 


Planet Ring estará poblado por cuatro diferentes jue- 
gos: Dream Dorobo, Ball Bobble, Kosejik y Soar, aunque 
sus programadores aseguran que se añadirá una nue- 
va atracción cada 3 meses. Además de los diferentes 
juegos, podremos conocer a nuevos amigos y con- 
tactar con los antiguos, como si de un vistoso ICQ se 
tratase, amén de otros menesteres como el «Concurso 
de gritos», el cual pondrá nuestro micro al rojo vivo. 
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DINO CRISIS 2 
COMPAÑÍA: viRG1N/CAPCOM 
PRECIO: 6.990 PTAS 
NOTA: 94% 
DESCRIPCION: Los dinosaurios vuelven a La 
Aé ne | carga en uno de los juegos más apropiados 
| para Las navidades. acción constante, sus- 
PlayStation tos y tensión asegurada durante horas 


DESCRIPCION: yn apo con rayuscuLas 
rado por la prensa especializada 


el mundo como el mejor | 
ria de PLAYSTATION palo: si 


"y PlayStation» 


PRECIO: 6.995 PTAS 
NOTA: 94% 

DESCRIPCION: el héroe de vox pasa de Las 2 
ía Las 3 dimensiones y Llega a PLAYSTATION 
dispuesto a demostrar que sus aventuras 

siguen siendo igual de Lmaginalivas 


caorr en cuatro capítulos de intensa acti | 
vidad plataformera. unas mavidades con 
Lara nunca son nale compañía. 


2 ARA 007 El, MUNDO NUNCA ES SUPICIENTE 

4 COMPAÑIA: ELECTRONIC fRTS 

PRECIO: 7 990 PTAS 

¿4 NOTA: 93% 

¿4 DESCRIPCION: recuperando La udea original 
A A del coLbenere de nintendo 6%, con uste 
, S A juego reviviras en La piel del propio 

MEEEIUA James sono tados Los instantes de La pelí 


WARIO LANDO 3 

COMPAÑIA: NINTENDO 

PRECIO: 6 990 PTAS 

NOTA: 97% 

DESCAIPCION: La tercera entrega de La serue 
sigue con la misma frescura de La primera 
si buscas La típica jugabilidad platafor- 
mera «made Ln NINTENDO», ÉSTE ES TU JUEGO 


COMPAÑIA; NINTENDO 

PRECIO: 6 990 PTAS 

NOTA: 96% 

DESCRIPCION: probablemente el mejor juego 
de La historia de La consola. jamás nadie 
imagtnó que el original de SUPER NINTENDO 
pudiera portarse a La pequeña oame Boy 


COMPAÑIA: NINTENDO 

PRECIO: 6.990 PTAS 

NOTA: 95% 

DESCAIPCION: La señorita omak te está espe- 
rando para que denuestre todo Lo que sabes 
hacer. un juego divertido, entretenido y 
con dosis de acción constantes 


PE DNS cotos 
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PRECIO: 5 990 PTAS , 

NOTA: 93% 

DESCRIPCION: Los dibujos más antmados con- 

verturan tu eame goy en una Locura de 

jugabilidad. Marvin contra el resto de 

personajes de Los Looney Tunes 


COMPAÑIA: vez sorT 

PRECIO: 5.995 PTAS 

NOTA: 96% 

DESCRIPCION: el juego que maravillo en su 
momento a Los usuarios de La recién nacida 
PLAYSTATION tendrán en Game BOY COLOR SU 
correspondiente réplica. Una pasada 


——" 
PlayStation £ 


PRECIO: y 990 PTAS 
NOTA: 91% 
DESCRIPCION: nunca volverás a ver el boxeo 
con Los mismos ojos El juego mas diverti- 
do del año, con Los personajes más estram- 
bóticos que jamás hayas contemplado 


FIFA 2001 de 


COMPAÑIA: eLECTRONIC ARTS | dh 
PRECIO: 10 490 PTAS w/ 
NOTA: 92% 1 a 
DESCRIPCION: el mejor rifa de toda La historia 


ErFT NW 
DOULS 


| 
> 


juego de coches Los : 
sivos en circuitos urbanos 
más absoluta realidad. 1 


Ye Po 


equipos, selecciones, Jugadores reales Y 
Las voces de manolo Lama y paco Gonzalez 
Fútbol de La más alta escuela 


TEKKEN TAG TOURNAMENT 
COMPAÑIA: Namco 

PRECIO: 9 990 PTAS 

NOTA: 94% 

DESCRIPCION: el juego estandarte de La nueva 
generación que acompaña a ps2. increibles ant- 
maciones, escenarios soberbios y toda La juga- 
PS bilidad que ha hecho legendaria a La saga 


roviatentos y 
para este juego 8 boxeo. 
Las caras de Los protagonistas 


Piaystation. e STA UN 
COMPAÑIA: NAMCO bicis Ñ E CODE: Veronica 


PRECIO: 9.990 PTAS 
NOTA: 93% 
DESCRIPCION: La saga que rompió Los salones 
recreativos Llega a PLAYSTATION 2 con toda su 
fuerza. increíbles efectos visuales que pon- 
drán tu consola a trescientos por hora 


por Lo que po 
cada puerta. una 


| ARYMAN REVOLUTION 
RAYMAN COMPAÑIA: vez soFT 
Er OLU TOA PRECIO: 10.490 PTAS 


NOTA; (stn puntuar aun) 
DESCRIPCION: no hay consola Lo suficientemente 
pequeña, nt Lo suficientemente grande como para 
que AAYMAN no pueda demostrar su valia. La 
revolución de ARYMAN a escena 


nivel de calidad con esta 
de Yu SUZUKI. Una aventura 
con Los ojos abiertos. 148 


pa 
Nint tendo 


THE LEGENO OF ZELDA: MAJORA'S MASK M2 NINTENDO?! - 
COMPAÑIA: NINTENDO | COMPAÑIA: NINTENDO 
PRECIO: 12 990 PTAS PRECIO: 10.990 PTAS 
NOTA: 96% NOTA: 96% 
DESCRIPCION: acompaña a LINK en su DESCRIPCION: joanna park se ha 


convertido en nuestra heroína 
favorita además de sus curvas, 
todo el juego es imprestonante 


mayor y más complicada aventura 
La magia de shigueru niyamoto 
elevada a su maxima potencia 


” de 
=P 


MARIO PARTY 2 TUROK 3: SHADOW OF OBLIVION 
COMPAÑIA: NINTENDO COMPAÑIA; ACCLAIM 
PRECIO: g 990 PTAS PRECIO: g 990 PTAS 
NOTA: 95% NOTA: 94% 


DESCRIPCION: tercera entrega de una 
de Las sagas más celebradas de 
NINTENDO 6%. como sLempre, emo- 
ción y acción a troche y moche 


¿Te gustaría conseguir estos juegos totalmente 
gratis? Pásate por nuestra web 


www.zetasuperjuegos.com 


DESCRIPCION: el juego de tablero 

digital más divertido que podrás 
encontrar y encima con mario y 
sus amigos como protagonistas 


MARIO TENNIS 
COMPAÑIA: NINTENDO 
PRECIO: g 990 PTAS 
NOTA: 94% 
DESCRIPCION: no ganarás La copa 
DAYIS, Pero con MARIO TENNIS 
podrás disfrutar de Lo Lindo con 
el deporte de La raqueta 
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Todas las imágenes de Simulation-Game vuelven a estar en alta 
] resolución. Podéis observar las nuevas ¡lustraciones de Soletta | 


Orihime y Reni Milehstrabe, creando una armonía digna. | 


E n la primavera de Japón crecen los 
pétalos de cerezo y cuando abren 
sus capullos, desprenden tanto energía 
benigna como maligna. «El bien porque 
nace algo hermoso y el mal porque el oto- 
ño lo verá marchitar», Este antiguo pro- 
verbio no podría indicar mejor el 
comienzo de la segunda entrega de Saku- 
RA TAIsen, Si la primera parte arrasó en ven- 
tas éste lo superó con creces. Debido a 


que...en 1925 Taisho-15 (ya habían pasa- 
do casi seis años desde que aniquilaron a 
los demonios de la faz de la Tierra) hubo 
un fantasma que apareció entre las som- 
bras, de nombre Kazuma y con un pasado 
muy oscuro ya que incluso el antiguo Em- 
perador de los demonios lo temía. Hace 
seis años cuando Aoi Satan (Emperador 
de los demonios) fue derrotado por el po- 
deroso ataque que realizaron conjunta- 
mente, Oogami Ichirou y Shingujii 
Sakura (llamado Kureta), no se imagina- 
ban que en un futuro no muy lejano lo 
iban a resucitar. Gracias a Kazuma que re- 
tomó el poder legendario del sable Ten- 
gai Katana (La 
gran espada 
del demonio). 
Tal vez por eso 
le temía y el 
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le una forma 
nuestras res- 


í podremos 


nar en cuanto a 


mientos virtuales. 


pánico le condujo a su destrucción...mien- 
tras tanto, en el Teatro Imperial de Ginza 
(distrito de Tokyo) el grupo de jóvenes ar- 
tistas-protagonistas se vio incrementado 
con las incorporaciones de Soletta Orihi- 
me (una jovencita de origen italo-japo- 
nés) y Reni Milchstrabe (muy poco os 
contaré sobre dicho nombre, sólo que su 
país de nacimiento es Alemania)que así 
pudieron actuar mejor durante las obras 
y con el secreto 
fin de incre- 
1 mentar fuerzas 
] / 0 / a la Unidad del 
ES Ataque Floral 
Imperial en ja- 
ponés, Teikoku Kageki Dan, pero con esta 
misma pronunciación y diferentes kanjis 
escritos, (ideogramas provenientes de la 
cultura china) su sentido cambiará a, La 
Ópera del Imperio. Todo un juego de pa- 
labras que más o menos, vienen a nom- 
brar el mismo grupo en sus variadas y 
originales ocupaciones. 
Además de las dos nuevas incorporacio- 
nes, el puesto de capitán antes ocupado 
por Yoneda Ikki, ahora lo ocupa Oogami 
Ichirou y Yoneda-san sólo se dedica a co- 
ordinar el equipo.El nuevo capitán regre- 
só, después de aquella victoria sobre Aoi 
Satan, a la Fuerza Naval y ya hace casi un 
año desde su vuelta Tras la triste pérdida 
de Fujieda Ayame, (en una ardua batalla) 
ahora la sustituye su hermana menor, la 
coronel Fujieda Kaede. 
Durante el desarrollo de la trama los me- 


chas (Oubus) que funcionan bajo el poder 
psíquico, sufren una cruel derrota y los 
tendrán que volver a reconstruir, con lo 
que mejoran ampliamente sus posibilida- 
des de ataque. Ahora los recubren unas 
corazas mágicas que les duplicarán en 
cantidad los poderes especiales, Los ro- 
bots con dicha metamorfosis son conoci- 
dos como los Ryoushikacchuu Koubus y 
podrán elegir para realizarlos, elementos 
de la naturaleza. Ahora sí, todo está listo 
para cazar a ese fantasma del pasado que 
desprende energía maligna y para cuando 
se destruya, todo lo benigno habrá tenido 
algo más que un significado victorioso. 
Otra vez Ouji Hiroi ha sabido como plas- 
mar a través de un videojuego, el encanto 
de lo tradicional japonés ligado a una ju- 
gabilidad y argumentos fascinantes. Pero 
en esta reprogramación el responsable no 
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PANY sino que lo ha co-producido con 
Noriyoshi Ohba, director del grupo de 
programación OVERWORKS. Dicho direc- 
tor cuenta en su haber con joyas como los 
WONDERBOY, SHINOBI, PHANTASY STAR, CLOCK- 
WORK KNIGHT y el recientemente aparecido 
ETERNAL ARCADIA, En el apartado de las be- 
llas ilustraciones, Kosuke Fujishima sigue 
siendo el responsable, pero para esta en- 
trega los personajes han sido rediseñados | 
además por Hidenori Matsubara que 
también se encargó de producirlos en el | 
O.V.A, (película de animación). La banda 
sonora está compuesta por Kohei Tana- 
kas, como en la anterior entrega, para las 
pistas de audio y la instrumentalización se 
ha contado con la Orquesta Filarmónica 
de Tokyo. Y se han utilizado 32 canales de 
sonido estéreo digital. A sí mismo, se 
mantienen por igual los porcentajes de 

| desarrollo en los modos, Simulatioon-Ga- 
me (75%), Batallas (20%) y Mini-juegos 
(5%). Merece la pena destacar la parte en 
que todos los protagonistas se van a la 
playa porque Oogami Ichirou tiene serios 
problemas para aguantar el mal genio de 
Kanzaki Sumire también la inclusión de 
divertidos personajes cuyas tendencias 
son algo dudosas (como las de TH£ ScoPE 


sólo ha sido el productor de RED COM- 
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€ SEGA CORPORATION, 2000' replaces “OSEGA ENTERPRISES, LTD. 'SEGA AND DREAMCAST ARE EITHER REGISTERED TRADEMARKS OR TRADEMARKS OF SEGA CORPORATION" replaces. 
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Ahora puedes jugar On-line hasta el agotamiento 
con Dreamcast y la Tarifa Plana de Telefónica* 


CA MEE EE 572 


' | pr a] E | | me S 
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Todos estáis invitados a conocer el sabor metálico del miedo. Superaréis el umbral saludable de adrenalina. 
Podréis elegir entre más de 80 guerreros y saltaréis a la arena para competir con el juego on-line más aclamado. 
Pero recordad que al final de la fiesta sólo podrá quedar uno. Estáis invitados. Quedáis advertidos. 


* Con la Tarita Plano podrás jugar on-line de 18:00 h a 08:00 h, de lunes a vlormes, y 24 horas Jos sábados, domingos y festivos de carácter nacional. 
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Risas aseguradas 


os millones de seguidores po IKE! ya un motivo para correr a las 

de la saga Duke Nukem, AR ; tiendas. Bueno, estaría bien que 
cosechados tras muchos años : empezárais a calentar, pero no 
de buen hacer programador, A precisamente por el tema de las 
tienen en este nuevo capítulo sd) féminas. Aunque es cierto que 
otra gran oportunidad de me ¿ son abundantísimos los guiños 
degustar su peculiar y desenfa- | humorísticos y también las 
dado modo de entender el N NN mujeres explosivas que pululan 
género de los shoot “em-up en ed por esta aventura, Duke Nukem 
consola. Para los que ho Land of the Babes es sobre 
conozcan los antece- todo, acción a base de disparo. 
dentes, y por lo tanto su a Desde luego es lo que espera el 
eterno carácter provo- aficionado, pero los programa- 
cador y siempre a un dores han llevado el estilo de 
paso de la censura, ima- > 
ginarse a nuestro prota- 
gonista en una tierra 
llena de bellas mozas es 


Aunque tendremos que vigilar mucho 
su uso, es muy complicado hallar muni- 
ción, el rifle de mira telescópica vuelve a 
ser una de las armas más atractivas. Por 
mucho que aumente el arsenal, no falla, 


Las misiones | 
tienen sólo 
unos cuantos 
objetivos, pero 
siempre nos 
llevará bastan- 
te tiempo com- 
pletarlos. 


| 
| 
' 
| 


| Si te > descuidas un solo ) segundo en el ; 
agua, podrás comprobar como las gas- 


tan los tiburones. No son muy dañinos 
NUACIONES: LEMA USCAUO: NO 
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dejarán mucho tiempo para actuar. 
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juego un poco más hacia la 
línea de juegos como Tomb Rai- 
der y en esta ocasión tendre- 
mos que utilizar algo más la 
cabeza y algo menos el gatillo, 
Escenarios gigantescos, ricos en 
detalles y nada lineales, misio- 
nes con objetivos precisos pero 
nunca sencillos, enemigos con- 
tados pero bastante certeros y 


todos los gustos, sorpresas 
abundantes y un acción bien 
planificada, le convierten en un 
dignísimo Duke Nukem, La difi- 
cultad está muy bien pensada y 
los nuevos controles han sido 
perfeccionados para ajustar el 
juego a esta potenciada versión 
repleta de elementos de plata- 
formas. Si en la anterior entrega 


Antes de que os llevéis 
una desagradable sor- 
presa, os avisamos que 
todo lo que se mueva, y 
que no sea una mujer 
con grandes pechos, es 
un enemigo. No lo 
dudéis, disparar a todo. 


en Duke Nukem Land of the 
Babes tendremos que dominar 
mejor acciones como los saltos 
o los movimientos en el agua. 
Sin llegar a las dotes gimnásti- 
cas de Lara Croft, este Duke 
tiene más trabajo muscular y de 
equilibrio que en toda su histo- 
ría. ¿Qué más? No termina de 
convencernos el sistema auto- 


o 
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mático para apuntar, una venta- 
ja demasiado grande muchas 
veces, pero con la de cosas que 
nos exige a cada paso y el pro- 
gresivo aumento de la dificul- 
tad, es posible que acabemos 
agradeciéndolo. Para compen- 
sar, si nos parece muy interesan- 
te el modo multijugador y las 
importantes novedades y sor- 
presas incluidas en esta nueva 
entrega. Esta beta al 75% nos ha 
dejado un excelente sabor de 
boca, ciertamente, y ya sólo nos 
queda rezar porque los progra- 
madores de n-Space doten al 
juego final de los excelentes 
movimientos de pantalla de la 
última entrega. Sólo con ese 
detalle, creemos que los forofos 
de la saga se tendrán que ren- 
dir ante Duke Nukem: Land of 
the Babes. =o DELUCAR 


muy bien situados, armas para ya empezaron a ser notables, 


La opción para dos jugadores simultáneos cuenta con seis escenarios distintos, varios uniformes, 

dos modos de pantalla partida, todas las armas y algunas sorpresas relacionadas con Las caracte- 

rísticas del entorno y que pueden afectar, por ejemplo a La gravedad. no es de Las más completas 
que hemos visto en playstation, pero por Lo menos se nota que no se La han puesto de pegote, 


Cúbreme, por tus 
muelas 


Ss ¡ el sueño de tu vida es cuerpo. Con un singular sistema 

estar al mando de una de juego, en Spec Ops controla- 

unidad de rangers de las fuerzas  remosa dos soldados al mismo 

especiales norteamericanas, y tiempo (pudiendo cambiar de 

llevar a cabo difíciles misiones soldado con tan solo apretar un 

antiterroristas, pero jamás lo botón), lo que nos obligará a 

verás cumplido porque tu planificar bien nuestra estrate- 

madre no te deja tener pistolas gia y estar siempre pendientes 

en casa, Spec Ops es tu juego, de nuestro compañero (que Este es el helicóp- 
tero donde se reu- 
nen los soldados 

de nuestro 


comando. Según 
el tipo de fase ele- 
giremos a un ran- 
gero aotro. 


Este nuevo título de Runecraft estará en algún punto del 

nos pone al mando de un campo de combate) si no que- 
comando compuesto por cinco réis ver como acribillan a vues- 
soldados, cada uno especialista tros rangers. 

en una habilidad determinada,y Con este novedoso plantea- 


entre los que encontraremos miento de juego, Spec Ops se 

fusileros, expertos lanzadores presenta con buen pie dentro 

de granadas o auténticos ani- de los shoot'em-up para Play Spec Ops, disparos y estra- 
males en el combate cuerpo a Station. eo VAT 69 Eegiía a partes iguales 


Completa tu misión 


Antes de cada fase 
OBJETIVOS DELA FASE nos ofrecerán un 
completo dosster 
sobre el objetivo 
de la misión A Lo 
Largo del juego 
deberemos rescatar 
rehenes, desactivar 
A Z O bombas, etc 


AL Final de cada 

miston podremos ver 

Entre los rangers a elegir con- cuales han sido MISIÓN DOS «FASE DOS 
taremos con dos fusileros, nuestras estadisti- 


que nos ayudarán a eliminar cas cuantos más 


puntos obtengamos 
más medallas nos 


alos enemigos que estén a 
larga distancia. Entonces 
aparecerá una mirilla con 
zoom que nos ayudará a con- serán otorgadas 


0 
«ml 
o 
Uy 
43 
tU 
L 
4) 
Y 
Lis 
p 
c 
0 
e 
U 
U 
< 
a 
Cc 
O 
sl 
4) 
fU 
43 
Y 
Pe 
fO 
nl 
[1 


seguir un disparo preciso. 


¡Ya puedes poner 
las imágenes más originales 
en tu teléfono móvil... 


A O E O E O 

logo notas lago pinguinos logo Mores logo conejito logo rosa ndo AeLarma logo tribal2 
A A E E O E 
logo oveja logo pluma logo formula logo bailo logo guitarra oca! 
E, a amm ] sere Pi] es |] e 
logo delfin logo corvezal logo elefantes logo caramelo logo golf! logo coche logo dinamita 

Pa Sa FA e ej 

n logo caballo2 logo labios2 logo tigre logo corazones logo espina logo pies 
PO A A EA CTO) PSA ES 

logo lagarto logo drogasno logo patas logo paz logo plano lago perro3 
$ 0-4 Bor FA A 97 Seormo 
logo calavera logo futbol! logo peluche logo beso logo aquariol logo movil logo escorpio 


Sigue estos sencillos pasos para 
poner los logos en el móvil: 


1. Escribe un mensaje, 
por ejemplo: logo notas 


2. Envíalo al número 2442 
El logo te llegará como cualquier 
mensaje. 


3. Elige Opciones - Memoriza 
El logo quedará grabado en tu 
teléfono. 


...y también melodías! 


Tienes más de seiscientas melodias en www.jippiJ.es 


¿¡Qué tal si pruebas algunas de estas melodías en tu teléfono!?: melodía music, melodia stan, 
melodia californic, melodia alive, melodia smellsli, melodia freestyler, melodia spinninga, 
melodia sandstorm, melodia rockdj ...¡Y muy pronto muchas más de tus grupos españoles 


preferidos!... 


Instrucciones: 
1. Escribe un mensaje, 
por ejemplo: melodia music 


2. Envíalo al número 2442 
El logo te llegará como cualquier mensaje. 


3. Elige Opciones - Memorizar 
La melodía quedará grabada en tu teléfono. 
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MEJOR JUEGO GAME BOY COLOR smmccoconcnccocnnoscononnnnorocanancnnannaanerzna 
MEJOR JUEGO DREAMCAST ccnccccocnonocconocconnonccnonooranonononcaronranananenaannns 
| MEJOR JUEGO PLAYSTATION/PS ONE smcncocooncnccconnnnnnccnannaarrrrrasannronas 
MEJOR JUEGO 
MEJOR JUEGO 


INS po 1 
Y E) E E DAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA 


ON | 
,l ES CUCID IDA DABA AAA AAA AAA AAA 


ES DEL AÑO 


Un año más os pedimos vuestra opinión para 
que nos ayudéis a elegir a los mejores 

del año 2000. De entre todos los que 
colaboréis enviando el cupón, 
sortearemos un estupendo 
premio que os hará soñar. 
Quien resulte agraciado recibirá 
una Dreamcast, la única 
consola con acceso a Internet, y 
una PlayStation 2, que además 
de jugar te permite ver películas 
en formato DVD. Tenéis tiempo 
hasta el 20 de Febrero. ¡Animo! 


CONCURSO «LOS MEJORES DEL AÑO 2000» 


MEJOR JUEGO DE CAME BOY COLOR coco A A RARA 
MEJOR JUEGO DE DREAMCAST nic A A A A A A 
MEJOR JUEGO DE PLAYSTATION/?S ONE ooo A A A 
MEJOR JUEGO DE PS2 cc A A A A A A A 
MEJOR JUEGO DE NINTENDO 64 onmrc A A 
MEJOR CONSOLA .. coccion RARA RN RNP PECAR NEAR SEUA 


JUEGO DEL AÑO IN AAN NN DIRAN AAA ANN ENANA NAAA NM NCAA NANA NAAA 


NOMBRE Y BPELLIDODODS ....onuononrarunonononcrnnnso naar nmRn RNE ENTA TURN NAARMA IU A RNA EAN NINO ANUN N IUCN NENE NIN AI 
DOMICILIO REA NNUU IMAN AAA UNER ARAU RANNANNR ARANA ERAN ANNO UANURANEUNA 
POBLACIÓN o. ccanononcononozanioma romana ndesas nano NUnaGa NON LO r Manara dale n anna PROVINO Aasiinaasaovadninaróniioensecia cyra da endnema dr sarin ina Doy dl 


pe P. CURAN AAN NAURU ARANA A A A 


formato e DVD-ROM 


genero e Plataformas 30 
compañía e Ubi Soft. . 
programador e RenderWare 3 p 


país e Francia 


Í a 
/ / J 


AS ra 


A a e 
Lo major de Reyman Revolutian es que 
he sebido der los pesos justos pera no 


caer en el error de crear un juego redical- 
mente diferente. 


49/50 
$10 a 


19/80 W 


mr 


3/10 0 
Y 
[ on esta nueva entrega, 
Rayman pasa a ser uno 
de los personajes que más pla- 


taformas ha visitado a lo largo 
de su vida, Una vida que le ha 


Los efectos de luz de Rayméán Revolution son, junto a la sombra de Rayman. las principales novedades gráficos del 


juego. Los primeros dotan al juego de una ambientación mucho mayor. Por cierta, sólo hemos visto unas fuentes de 
luz tan alucinantes. Fue en Unreal Townement pera PC y crelamos que nadie porría iqualarlas. Nos equivocamos. llevado a asombrar en cada 


nueva participación, ya fuese a 
modo de plataformas 2D o 3D. 
Rayman Revolution debería 


a NON 
| a. ,: NP] 


10,80 MW mn 


4/10 y 


ser, como su nombre indica, 
una revolución con respecto a 
otras entregas de la saga, algo 
que se pone de manifiesto 
desde un principio y que, a 
nuestro entender, acentúa el 
carácter inno- 

vador de las E) 
producciones 


le PA de UBI SOFT. D 
= k q Decir que la 
== y revolución se 
EVDLUTION “> nl 


ha limitado a 


( RAYMAN REVOLUTION 


mn? 
PARA ATRAPAR LOS LUMS DE COLOR 
a | MORADO, DISPARA CONTRA ELLOS + 
PARA SÓLTARLOS, PULSA O. 


No hay que preo- 


k cuparse. Rayman 
44,30 IM Minas 


tocas los Rsyrman, 


,) 1 0 MA aparecerá con tex- 


tos en castellano, 


que no con voces. 


O 


pequeños detalles que salen 

en beneficio de la jugabilidad, 
como la exclusión de la lineali- 
dad de los niveles (que ha sido 
sustituída por un mapeado 3D 


en el que el jugador deberá 


Y y buscar las entradas a las dife- 


Y2 rentes fases del juego), 


Comparar la belleza sería del todo erró- 


de este nival con el 


miemo de otras neo. La aventura en sí 


a sigue el mismo desa- 

comparar los gráf- 

cos de Pac-Mer y 
Out Run. 


PTA Al 


A y) ) 


rrollo planteado en anteriores 


adaptaciones, aunque como 
era de esperar, se ha hecho un 
uso intensivo del hardware grá- 
fico de PlayStation 2, lo que ha 
permitido destinar un mayor 


Rayman's World número de polígonos a Ray- 
Mer cixcuto GET Se acebáú el mapeado lineal (fuese 3D o no) de man, o dotar al escenario de un 
E LLANURA DEL ESTE ' ás 
anteriores entregas. Acceder a los niveles en Raly- sinfín de detalles que redun- 
corel man Revolution obligará a Rayman a buscar por un dan en la mejora de una 
10 no-demasiado-extenso-mundo. en el que se dan ambientación casi mágica. 
cite cada uno de los niveles del juego. Para abrir los Bueno, quizás suene demasia- 
accesos a dichos lugares. antes habrá que rescatar do suave tal y como lo hemos 
de un número determinado de «Espíritus Familiares», y expresado. En realidad, Ray- 
3 SOLICI ENTES ESPIRLTOS var MO: hacérselos llegar a Ly, a quien previamente habrá man Revolution ha mejorado 
que rescatar en uno de los primeros niveles. espectacularmente el nivel grá- 


fico del juego, aún cuando se 
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GAO | 


a 


compare con la que hasta hoy 
era la mejor adaptación que se 
había realizado, la versión Dre- 
amcast. De esta forma, Ray- 
man Revolution potencia sin 
duda, la que era su mejor baza, 
esa peculiar forma de engan- 
char al jugador por los ojos, y 
que tan buenos resultados ha 
dado toda la vida. La necesidad 
de conocer qué nuevos y 
bellos parajes nos deparará la 
aventura podrá con nosotros 
en más de una ocasión, incluso 
cuando el aburrimiento ame- 
nace con hacerse partícipe de 


50780 WE 
6,10. 


¿VES ESAS CORRIENTES 
PDEOLRE, RAYMAN? 


Ls 


la aventura, Por otro lado, los 
mapeados del juego han sufri- 
do también una leve pero 
atractiva transformación. Ade- 
más de los citados detalles, hay 


El pirmer «enemigo final 
del juego muestra ahora 
este aspecto, con unos 
tonos verdosos que le 
hacen de lo más radiactivo. 


PAIS de IT e AS AT 


EDO : 
==! 


pequeñas zonas que en las 
demás versiones no aparecían. 
Por contra, la suavidad con que 
se mueve el entorno 3D no es 
total en muchas ocasiones, 
aunque esto tampoco debe 
preocuparnos puesto que la 
versión que actualmente anali- 
zamos es una beta a la que aún 
se le realizarán ciertas modifi- 
caciones. Con todo, Rayman 
Revolution será, a buen seguro, 
Una revolución. ee J.C. MAYERICK 


Siempre que analizamos una nueva versión de Ray- 


men nos marawvllamos con este precioso pasillo, Y a 
ceda versión, además, queda más llamativo. 
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LA PASIÓN DE UN ESTADIO LLÉNO COGE TUS BOTAS Y SALTA AL TERRENO 


HASTA LA BANDERA, MILES DE-VOCES DE JUEGO DE FIFA 2001 


JALFANDO AL EQUIPO, ARBITROS EN LA LO MÁXIMO EN FÚTBOL PARA ESTE SIGLO, Ne - ns 


7 CUERDA FLOJA ¿TE ÁTREVES? . ELQUE VIENE Y EL SIGUIENTE a? | 


ES - >” A "E 03 tz . % “Sd ARS y a 
JETS IN THEGAME ETS INTHEGAME? 
ER Ad HASPÓÑIS:COM- eS vio A pe E AA ; 


' FIFA 2001 PlayStation” más regalo 
de este fantástico mando. 7.490 pts 


Formato e dvdrom e compañio e sony c.e. e programador e tecmo 


Sí hace unos meses decíamos que la 


versión PAL de DC era superior a la de 


PS52. con esta versión PAL tendremos que 
cambiar nuestra postura inicial. 


Abajo vernos co- 
mo Lei Fang le 
de una pequeña 
«Colleja» e León, 
Yala izquiende 
Eln golpea a la 
helia Kasurmi 


arece que! 


Pp 


no incluso, a mej 
versiones € 


0: 
pectos en el desarrollo del jue- 
go. La mejoría más notable es la 
inclusión de dos nuevos perso- 


najes seleccionables: Bayman, 
que ya aparecía en el primer 
Dead or Alive y Tengu, que es el 
jefe final de DOA2 Hardcore. 
Pero no es la única mejoría que 
ha experimentado esta versión 
del juego, sino que además 
también se ha incluido una ga- 
lería de ilustraciones en la que 


género Y beat 'em-up 
jugadores y 1-4 
personajes v 14 

perifericos usb Y no 


mernory cord v Bekb 


gráficos. Sialgón pero se le puede poner on este 
apartado quizá soa que Los aráficos no están en alta resolución. CO- 
mo en la versión de Dead or Ali- 
ve 2 para Dreamcast, aunque 
no empaña el maanifico trabajo 
de los grafistas para esta Ver- 
sión de PlayStation 2 


música -sonido fx. la banda sonora 
de DOA 2 Hardcore es una mezcla entre un suave techno y la música 
folklórica japonesa. Una de Las 
opciones más llamativas es la 
posibilidad de poner las voces 
digitalizadas en idioma anglosa- 
jón o en japonés 


duración. duque generalmente en un juego de astas 
caracteristicas no es una de Las mayores virtudes. en este caso, 
Dead or Alive 2 Hardcore te 
obligará a jugar mucho para 
conseguir todos Los trajes y to: 
das las opciones secretas de las 
que dispone este juego 


jugabilidad. dead or Alive 2 Hardcore es un jue- 
go bastante adictivo para aquellos a Los que Le guste disfrutar de los 
beal em-up, ya que su modo de 
jugar Lo hace realmente intere- 
sante. y además incluye un N0- 
vedoso modo para cuatro juna- 
dores simultáneos. 


global. Sin duda uno de los mejores juegos en 30 del mu- 
mento y Uno de los pocos que puede competir con Tekken. Sus mu- 
chos modos de juego y La posi- 
bilidad de jugar cuatro jugado- 
res simultáneamente hacen que 
Dead or Alive 2 Hardcore sea Un 
Juego realmente atractivo. 
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En esta pantalla 
vemos el final de 6 , . 
Zack con uno de Sión, cada personaje sólo podía 


los trajes más realizar una llave con un único 

llamativas que en S h , | . d 

dR: compañero, Se han incluido 
y pertorio. nuevos trajes para los luchado- 


res: 'enarios para el 
y lemás de la am- 


a de alguno antiguo para 


Aguí podernos ver dos de las 


muchas imégenes de las |u- 
chadoras de Deed or Alive e, 
pero un poca más ligeritas de 


nodo arcade. También el mo- 


ade presenta mejorías, ya 


ropa de lo narmal. 


que incluye nue- 
vas escenas entre 
combates que no 
se encontraban 
en la versión ja- 
ponesa. Se ha in- 
cluido una op- 
ción en la que 
podremos grabar 
nuestros combates y luego vol- 


tejo vemos uno de , É 
' que incluye Desd oran Ver a verlos desde diferentes cá- 


bh algo ligeritas: 
We clusión de nuevos obj 

el modo Survival. Un 
apartados más vi$ 
go son las lay: 
que se pue 


quis uno de las máses- maras que podremos manejar a 
ulares: el Replay. . . 

nuestro antojo, Por si todo esto 
no fuera suficiente, podremos 
guardar nuestro progreso en el 
juego en una opción llamada 
UPS, en la que se contarán las 


victorias en modo VS o el nú- 


es perso- 
“anterior ver- 


mero de veces que hemos ele- 


gido a cada personaje. »o MAL 


la 


PlayStation. 


SE PlayS5tatione vs Dreamcast 


Aunque sabernos que las comparaciones son ociosas, no hemos 


BORO MY 


DEAD OR ALIVE 2 podido evitar la tentación (muchos de vosotros lo estábais desean- 
do] de comparar las dos versiones de Dead Or Alive 2 para PlaySta- 
tion 2 y Dreamcast. Aquí tenéis el resultado de esta comparativa. 


4 Apartado Gráfico. En este apartado, DC sólo su- 
pera a PSe en el uso del Anti-aliasing. La versión PSe po- 
see decenas de efectos ambientales y de iluminación. Y 
que conste que el DOA2 de DC también tiene «aggies»., 


_ CHABACTER par 


4 Personajes. P52 supera de nuevo a la entrega para 
Dreamcast, ya que. además de los 12 personajes norma- 
les podrernos seleccionar a Bayman y a Tengu si somos 


lo suficientemente buenos. 


A Vestimentas. Aunque el número de trajes es ligera- 
mente superior en el DOA2 de PSe. no es éste el detalle 
que hace los atuendos de esta versión más atractivos, 


sino el hecho de que son más variados que en DE. 


DEAD OR ALIVE 2£ HARDCORE 


Dreamcast 
' — OL 


4 Jugabilidad. Aunque la esencia de la recreativa se 
mantiene idéntica en ambas versiones. la versión PSe 
posee nuevas llaves conjuntas en el modo TAG (cualquier 


combinación de luchadores) y NUEVOS Counter. 


ES 


A Escenarios. Aparte de la sustancial mejora gráfica. los 
escenarios de la versión PSe poseen nuevas zonas en 
las que podremos entrar a golpes. El modo 746 posee 


cinco escenarios muevos. no sólo es el Danger Zone e. 


A Modos de juego. Las pantallas hablan por sí solas. La 
versión PSe. además de contener todas las opciones de 
juego de su homónima para Dreamcast, posee los nue- 
vos Battle Rec., UPS, Collection. CG Gallery y Watch. 
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formato e dvdram e compañia e midas e programador e koei 


Enciende tu PS52 y retrocede en el tiempo 
hasta el siglo (4 AC. En la China milenaria 


tres reinos luchan denodadamente por con- 


trolar la mación en una de 
épocas más san- 


grientas. 


sus 


STAGE 
SELECT 


Dc Iphone W ei, Wu y Shu. Estos son los nombres 

de los tres reinos que combaten 
por el control total de China. En Dynasty 
Warriors 2 tu deberás aliarte con uno de 
ellos y luchar junto a tus tropas contra los 
otros dos reinos enemigos. Con este nuevo 
juego Koei nos trae algo to- 
talmente original dentro del 
mundo de los beat “em up. A 
diferencia de otros títulos 
en los que el protagonista 
se sobraba para hacer fren- 
te a todo el bando enemi- 
go, en Dynasty Warriors 2 
asistimos a una lucha entre 
ejércitos. Esto supone cientos de soldados 
por bando, tanto aliados como enemigos, 
por lo que en todo momento nos veremos 
acompañados de un gran número de solda- 
dos y capitanes (manejados por la misma 
maquina) que lucharán de nuestra parte. 
Por otro lado, aquí se acabó eso de ir en 


género y beat'em-up 


vidas v 1 
fases v 6 


periféricos usb Y no 


dará juego para rato. 


plan héroe enfrentándote tú solo a todo el 
ejército contrario, ya que en cuanto te dis- 


tancies un poco de tus compañeros te verás 


acosado por todo un regimiento de adver- 
sarios de donde te será prácticamente im- 
posible escapar. 


El sistema de juego de Dynasty Warriors 2 


nos permitirá afrontar las 
fases de diferentes mane- 
ras, ya que podremos ani- 
quilar por completo al ejér- 


dado de más alto mando, 


Los caballos fornan 

parte fundamental 

de Dynasty Wemars 

e brecias e ellos 10- SE 
— 


ota e ELIVASTY. 
AROS A 
IPDSR SIBIDIP 


AS 


por [os escenanos 


memory card Y 288kb 


gráficos. funqe el uso del «efecto niebla» sobre el 

horizonte resulta muy descarado, la suavidad con que se mueven 
los personajes en pantalla y los 
efectos de luz de Los especiales 
hacen que este detalle pase casi 
Inadvertido. Las animaciones de 
los caballos son excelentes. 


música -sonido fx. los efcios de 

sonido como choques de espadas, gritos, o el ruido de los caballos 
al galopar. crean un ambiente 
que os hara sentir más inmer- 
sos en la batalla. La música 
cumple con su papel de acompa 
ñamiento a la perfección. 


duración. ( pesar de que el numero de fases no es 
muy elevado y solo tiene dos modas de jueno, acabarse Dynasty 
Warriors 2 con sus nueve per- 
sonajes y sus tres niveles de 
dificultad lleva su tiempo. Sin 
ser tan largo como un APG os 


jugabilidad. ln control sencillo y preciso a la 
vez, consigue que hacerse con el manejo del juego sea fácil desde la 
primera partida. Por otro Lado. 
le ejecución de los combos y de 
los especiales es tan sencilla 
que lo hacen apropiado para 
cualquier tipo de jugador. 


global. los chicos de Koei pueden estar orgullosos del 
resultado obtenido con Dynasty larriors 2. Un título que ofrece lo 
y : p que los juegos de su ganero de 
cito rival o, simplemente, ir Ñ] LA ben ofrecer: acción a raudales 
directamente a por el sol- : ea: y una enorme jugabilidad. Si te 

' va repartir espadazos a diestro 
y siniestro, DW? es tu juego 
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DYNASTY WARRIORS 2 


Ei MUSOU MODE 
ThoRatimYs Ling 
Cond Hop: 


Sun Quanys Forces 
Commander Sin Qué 


V;S: 


Liu Bess Fibre 
Commander iu Bm 


Maximum time B7'48"94 
> 


1 bution: View:the map.) 


Antes de ceda misión veremos un mapa en el que en- 


contraremos información sobre nuestros aliados, ene- 


migos. y a que deberemos hecer para genar le batalla, 


BODICUAR DS 


RODIGUARD 5 >: 


ad Lu 


ya que una vez que le hayamos derrotado 
habremos ganado la batalla. Pero esto no 
os resultara nada fácil, ya que si dejáis vues- 
tras tropas descuidadas durante mucho 
tiempo éstas pueden ser arrasadas por el 
ejército contrario, y habréis perdido la bata- 
lla independientemente de que vuestra ba- 
rra de energía esté llena o vacía. 

En cuanto a su acabado técnico, lo primero 


¡ 
FINPSRINT 
battle mín Wo 


CHARACTER FREE MODE 


A 


Dian Wei 


ESÚN ZAN ALT 


ZHANG FEL 


[ x A 
CATE CAPTA AA 


que llama la atención de Dynasty Warriors 
2es la capacidad que tiene de mostrar en 
pantalla a más de treinta personajes simul- 
táneos sin que se produzca la más mínima 
ralentización o desaparición brusca de polí- 
gonos. Con una jugabiliadad arrolladora, lo 
único de lo que Dynasty Warriors 2 puede 
pecar es de no tener un modo para dos ju- 
gadores, lo que elevaría la diversión a nive- 
les más altos. Aún así, con Dynasty Warriors 
2, Koei consigue dejar el 
listón muy alto a los pró- 
ximos beat 'em up de 
PlayStation 2.Un juego 
muy recomendable para 
cualquier tipo de usua- 
rio, pero sobre todo para 
aquellos amantes de la 
acción a los que les gus- 


ta jugar sin respiro. eo VAT69 


Especiales. 


Cada uno de los nueve luchado- 
res que tenemos a nuestra dis- 
posición posee su propio espe- 
cial. Estos. más que para restar 
vida a nuestros adversarios. nos 
servirán para abrirmos camino en 
caso de estar rodeado de enermi- 
gos. Durante la ejecución de es- 
tos movimientos asistiremos a 
todo un espectáculo de juegos 
de luces y sombras. Por supues- 
to, también podremos realizar los 
especiales mientras montamos 
a caballo. 


EOLORPORA 


BODIGUARD 
BODICIARO 
vn EN 
ENDYGUARE 


EEN 
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UEFA Dream Soccer marca un antes y un después en el mundo del fútbol. Aportando nuevos sistemas de competición hasta ahora inéditos en la 


historia del género.como Global Domination, Time Attack nm Battle. UEFA D n Soccer. El Fútbol ya í s lo que era. Ahora es mucho mejor. 


Dreamcast. 


Up to 6 billion players 
E E 
SECA Silicon 
INFOGRAMES www.dreamcast/europe.com Dreams- 


Any individual names and images, as well as club, team and stadium names, their logos and playing strips. are the property of their respective owner(s). UEFA shall bear no responsibility for any unauthorised copying and/or 
Usage of such properties by third parties. UEFA and all its competition logos and names are registered trademarks of UEFA and are used herein with the permission of UEFA. These trademarks may not be reproduced 
without the prior written permission of UEFA. All rights are reserved. c) Copyright. 2000 Silicon Dreams Studio Limited. Published by SEGA CORPORATION, 2000 All rights reserved: (c)intogrames 2000 All rights reserved. 
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NOWBOARD 


55X es el primer juego de Ssnowbo- p or extraño que parezg; 


ard creado por los chicos de Electro- 


nic Arts. Su experiencia en el gé- 
nero deportivo les ha permitido ex- 


primir al máximo las posibilidades 


de PS52 hasta convertir 5sX en un 


prodigio visual y jugable. 


Untrackeu. Este es 
el nombre de la pis- 
ta que aparecerá si 
conseguimos com- 

petar todas las de- 

más, Disfruta de la 
nleve, en Untracked 
no hey tiempo, na 

hey regles. 


Electronic Arts 
ñía líder en la prod 


Al comienzo de ca- 


de uno de los circul- 
tos se nos bfrece- 

rán diferentes us- 

tas aéreas de sus 

zonas más compli- 
Cadas. En la panta- 
lla de arriba, Un cru- 

ce mortal. 


SUPERCROSS 


(LES yd e, EN 


mer título basado'en dicha dis- 

ciplina deportiva creado por EA 
y además, ha sido creado para 
PlayStation 2, consola 


s de la realidad. Elec- 
tronic Arts ha conseguido re- 


crear en un solo título el espíri- 
tu del Snowboard que tan solo 
el segundo Coo/Boarders llegó a 
rozar, el frenetismo y la veloci- 
dad de un arcade de conduc- 
ción y un apartado gráfico so- 


bresaliente, superior al de la 


: 


género Y deportivo $ 
4] 
vidas v 1 5 
$ 
circuitos v 8 $ 
E 
periféricos usb y no 8 
o 
memory cord Y 143kb ; 
gráficos. Pocos títulos del catálogo actual de Plays" 
tation 2 en España superan en este apartado a $SX. Los escenarios 
” están repletos de detalles. de 
efectos de iluminación y se 
mueven a una velocidad de vár- 
tigo [aunque a veces peguen al- 
gún que otro salto) 
música -sonido fx. la impresionante 
banda sonora, compuesta por grupos como Mix Master Mike, Skank a 
Space Raiders le sienta como un 
guante a SSA. Los efectos sono- 
ros diferenciarán nuestro paso 
Ten cuidado cuendo cruces el puente de por la nieve o el hielo y las vo: 
Mesablanca. ya que es bastante fácil caer ces pot lizadas son geniales. 
al vacío y, por consiguiente. perder un 
oernpo vallossimo 
duración. hos llevará horas controlar a la paríec- / 


ción a nuestra personaje y sus acrobacias. Dependiendo de la posi- 


, ción en la que lleguemos en ca- 
da una de las carreras (3 por 
cada circulto) seremos recom- 
pensados con nuevos persona- 
jes. tablas. indumentarias 


jugabilidad. $5 es sin duda alguna, el mas ju- 
geble título de Snowboard de la historia. Las acrobacias son senci- 


llas de realizar u nos darán Bo 
ost. los escenarios poseen 
cientos de atajos y el sistema, 
similar al de un juego de con- 
ducción, es sublime. 


global. Hunc antes habiamos quedado prendados de un 
titulo de Snowboard como la hemos hecho con $$. La creación de 
Ef es jugable. adictiva, diverti- 
da, vertiginosa, visualmente 


impecable y posee una banda 
sonora de lujo. ¿Qué nos depa 
rarán los próximos meses? 


¡90d 


.S 


mayoría de títulos aparecidos 
para PlayStation 2 en Europa. 
El Snowboard Supercross, su- 
puesta modalidad deportiva en 
la que competiremos, nos en- 
frentará en una carrera a otros 5 
participantes en un gigantesco 
circuito (alguno nos llevará más 


El escenario de la pantalla de la derecha se asemeja a la ta- 


bla de un pinball, con sus bumpers incluidos. 


de 5 minutos completarlo) re- de $SX resulta impecable, go- 

pleto de saltos, loops, curvas pe-  bernado por un motor 3D re- 

pleto de efectos de ilumina- 
ción, de efectos de desenfo- 


raltadas y chicanes. Los saltos y 

los trucos también cobra- 

que, con unos modelos 3D 

de aspecto casi humano 

y con animaciones fa- 
ciales, y que no necesi- 


rán vital importancia en y 
cada uno de los 8 circui- Ñ 
tos que tendremos 


que completar (más 
que en ningún otro ta utilizar ningún efec- 
título similar), ya 


que al realizar las 


to de niebla para camuflar 
zonas no generadas del 
mapeado, ya que todo es- 
tá en pantalla en todo 
momento. Por este moti- 
vo, en algunos momen- 
tos experimentaremos 
algún salto en el fra- 


sencillas acrobacias 
(parecidas a las de Cool 
Boarders 2,aunque más 
fáciles) seremos recom- 
pensados con el aumen- 
to de nuestra barra de 
Boost, que propulsará 
nuestro personaje si 
mantenemos pulsado 

el cuadrado. El apartado técnico 


merate, algo perdona- 
ble, ya que todo en 


SSX es perfecto. eo poc 


Personajes. 


Al principio sólo tendremos acceso a 
cuatro personajes, aunque más tarde, 
dependiendo de nuestra clasificación en 
cade uno de los circuitos, tendremos ac- 
ceso a otros cuatro más. Cada uno de 
ellos posee unas marcadas caracterís- 


ticas como velocidad o equilibrio. 


ABANICO 


VRML. 


4 ERP: 


user 


"INFOGRAMES 


SPORTS. _4 


Las dudas sobre lo que podía dar de 


si en PSe una disciplina tan arraigada 


a los videojuegos como la F1 han que- 


dado disipadas. tráficamente el pro- 
grama de Electronic Arts representa 
un salto cualitativo importante, que 


augura un espléndido futuro. 


le stamos frente al inicio de 
lo que será, a buen segu- 
ro, una de las sagas más pro- 
ductivas del mundo de la Fór- 
mula Uno para PS2.F1 Cham- 
pionship Season 2000 es el am- 
bicioso punto de partida de lo 
que promete ser una duradera 


La posibilidad de 
sufrir serlos destro- 
zos en muestro co- 
che nos obligará e 
tornar muchas pre- 
cauciones para avi- 
tor lo retirada, 


unión entre EA y la F1. Pensar 
que las sucesivas entregas no 
harán sino mejorar el producto 
actual es alentador. Un deslum- 
brante apartado gráfico deja, 
en un primer momento, al resto 
de consideraciones en un se- 
gundo plano. La fidelidad con 
que todos los elementos de 
una carrera han sido reproduci- 
dos es magnífica. Baste con de- 
cir que para el desarrollo de al- 
gunos circuitos se ha contado 
con la colaboración de arqui- 
tectos. Los detalles de cada es- 


cudería son idénticos a los rea- 
les, abarcando la exactitud has- 
ta en el diseño de los cascos. El 
desplazamiento de la cabeza de 
los pilotos debido a la fuerte 


género Y conducción 
vidas v 1 
circuitos Y 17 
periféricos usb Y na 


memory card Y 156kb 


gráficos. s pueden calificar. sin pecar de enagera: 
ción. de sublimes. Todos los elementos rayan a gran altura. La ani- 
mación de los mecánicos a la 
entrada en boxes, recreada me- 
diente «motion capture», es de 
auténtica antología. El Listán 
queda muy alto. 


música -sonido Fx. la intro y los me- 
nús acaparan la habitual música de este tipo de juegos. Los comen- 
tarios de Luis Villamil quedan 
rostrinaidos al comienzo y final 
de cada prueba. Algunos efectos 
sonoros, como el de frenado, 
no acaban de encajar 


duración. los que ye se conozcan los circuitos ten- 
drén algo de terreno ganado. A pesar del recorte de opciones el ca- 
lendario de una temporada es 
muy largo y los puntos en juego 
nos mantendrán durante muchas 
horas en tensión 


jugabilidad. tr esta ocasión Ef propone un con- 
trol práctica y algo permisivo, al alcance de cualquiera que insista 
durante unas cuantas Carreras 
Se puede configurar Un Campeo- 
nato personalizado, incluyendo 
sólo los circuitos que más nos 
gusten 


global. fi Championship será un titulo imprescindible 
para todos los aficionados a La F. La simplificación del control no 
hace sino ampliar el número de 
usuarios dispuestos a batirse en 
duelo contra todas Las escuderí- 
as y pilotos oficiales de La tem- 
porada reción finalizada 


www.zetasuperjuegos.com 


F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 


El programe ofrece 
la posibilidad de 
cuatro jugadores 


estudio telemé- 


trico. Para acer- 
participando simul- > 
tónsemente Pare Carse lo más po- 


ello es necesario 


sible a la simu- 


0 o : 
ñ Repeticiones. 
pl utilizar multi-tap. AR 
/4, venas lación de un 
campeonato, el 
desgaste de neumáticos, la es- 
casez de combustible y los des- 
perfectos sufridos por las coli- 


siones harán necesaria una visi- 


14 ruIras 


ta a los boxes, que podrá estar 
prefijada estratégicamente. Pre- 
vía y posteriormente a cada 
Gran Premio los comentarios de 


Salir de Repetición HD 
presión lateral ejercida en las 


curvas o el humo producido al 


quemar la goma de los neúma- Luis Villamil adornan la com- 


ticos tras acelerar bruscamente petición al más puro estilo tele- e a 


dan idea del excelso nivel al- visivo, poniéndonos rápida- 


HERBERT 
JAGUAR 


canzado. Por el contrario, las op- 
ciones del juego se quedan al- 
go cortas. No queda ni rastro de 
las modalidades que se incor- 
poraron a la última entrega de 
F1 Championship para PSX y 
tampoco cuenta con el habitual 


mente en situación. Ahora que 
Schumacher descansa tras su 
intensa temporada, no sería de 
extrañar que preparara la si- 
guiente echándose unas parti- 
ditas al F1 Championship Sea- 
son 2000. => MOLOKAI 


E a 
pa 


HAXXIME 5 
: ” a 


La licencia oficio! de la FIA permite dispo- 

ner de todas las escuderios. pilotos y cir- 

cultos perrenecientes a la Última tempo- 
rada, recién finalizada, 


Salir de Repetición 00 


Las repeticiones son casi siempre uno de los 
apartados más espectaculares, muy propio de 
los programas de Fórmula 1. En este caso no 
podía ser menos y el seguimiento de nuestro 
monoplaza a través del circuito es ofrecido con 


un generoso despliegue de cámaras. 


€ SEGA CORPORATION, 2000" “SEGA AND DREAMCAST ARE EITHER REGISTERED TRADEMARKS OR TRADEMARKS OF SEGA CORPORATION" 


¿DE QUÉ SIRVE 
BATIR UN RECORD 
SI NO PUEDES 


CONTARLO”? 


CONSIGUE GRATIS EL MICRÓFONO DREAMCAST Y EL JUEGO PLANET RING. 
(4 JUEGOS EN UNO) 


Ahora, conéctate a Internet desde tu Dreamcast 

y si te das de alta en la Tarifa Plana de Telefónica, 

te regalamos este alucinante micro y el juego Planet Ring 
con el que podrás utilizarlo. Prepárate, muy pronto 
podrás retransmitir on-line todas tus batallitas. 


Dreamcast 


Up to 6 billion player 


Carátula no definitiva 


Coni la Tarifa Plana podrás jugar on-line de 18:00'h a:08:00 h, de lunes a viernes, y 24 horas los sábados, domingos y festivos de carácter nacional, Esta promoción es válida hasta fin de existencias. 
El mando de control nose incluye con el Dreamcast Microphone. 
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La primera hornada de títulos para PlayStation e | Software es una de esas compa- 


P d ien- 
nos ha traído hasta Europa la obra con la que Fram Alas quede vez ercuando mos tien 


den la mano para cruzar hacia el lado oscu- 
Software ha comenzado su andadura en esta CcOn- — rosy saga Kings Field en PlayStation es un 


sola. Recreando un mundo claro ejemplo del estilo que imprime en ca- 
da uno de sus títulos. Y aunque Evergrace, 
también para PlayStation 2, se sale de la 
nos pone en bandeja una norma, con Eternal Ring From Software 


aventura épica enmarcada vuelve a realizar un juego con perspectiva 
subjetiva. El ambiente tenebroso y agobian- 


mítico, la compañía japonesa 


dentro del género RPG, con el te de los King's Field se ha transmutado en 


estilo de su saga Kings Field. una narración de corte épico, más cercana 


LR 


al mundo de El Señor de los Anillos que a la 
literatura de terror. El argumento nos narra 


RN 


el viaje de un joven caballero a la Isla Sin 
Retorno para buscar el Anillo Eterno. El te- 
rritorio de la insula acoge todo tipo de pa- 
rajes: playas, valles, zonas montañosas y áre- 
as subterráneas. Todas han sido representa- 
das con gran realismo, sin embargo la ma- 
ici yoría de los escenarios se quedan relativa- 
que han condue- Mente vacíos por la falta de elementos de- 
de alrey de Hen-  Ccorativos.Los enemigos tampoco son muy 


gara a ervar a 


En la intro se na- 


abundantes, aunque a su favor hay que re- 


Cain en busca del 
Amilo Eterna. conocer que su diseño está muy cuidado. 


Los patrones de ataque no son muy compli- 


Durante el juego. 
From Software ha 
realizado Lun cul- 
dedoso trabajo 
para representar 
los cambios de luz 
de la noche al día. 


el diseño de las 
bestias contra las 
que tendremos 
que luchar en 
Eternal Ring resul- 
ro bastante 
original 


Un misterioso ser 
realiza las combi- 
naciones en esta 
fona. para crear 
los anillos mágicos 
y de atributos que 
queramos crear. 


Cuando Cain vuel- 

ve a la guamición, 

se encuentra con 

codo el lugar arra- 

sado y un solo su)- 

penaviente de to- 
de la tropa. 


En ciertas zonas. nos en- 
frentarernos con unos ene- 
migos más durlllos de lo 


normal. Este es el primera. 


La playa donde Cain y su 
padre llegon con la barca, 
tiene unos habitantes con 
muy malas pulgas. 


género Y rpg 


perifericos 


memory card Y 100kb 


gráficos. se han cuidado mucho los efectos de luz y 

los personajes. aunque en general todo está representado de una 
forma muy correcta, casi todos 
los diseños adolecen de ser 
muy Simples. encontrándonos 
con escenarios vacios en la ma* 
yorla de Las ocasiones 


música -sonido fx. las melodias que 
ambientan cada uno de Los escenarios acaban siendo repetitivas y 


ño tienen nada que ver con Los 
ejemplos que encontramos en 
las producciones actuales. En 
cuanto a los efectos sonoros, 
cumplen su cometido 


duración. fteal fino es un juego que por exten- 

sión, nos mantendrá ocupados durante bastante liempo. La historia 
es interesante, los combates 
flojean, exceptuando los final 
bosses, y el sistema de crea: 
ción de anillos puede llegar a 
ser interesante 


jugabilidad. tternal fing cuenta con todos los 

elementos tipicos de un RPG. El argumento es interesante. pero 
tampoco tiene La contundencia 
necesaria para dejarnos anona- 
dados. Los patrones de ataque 
de los enemigos tampoco son 
una cosa del otro mundo 


global. tn general. Eternal Ring no pasará a la historia 
coma uno de Los mejores juegos para PS2. Sin embargo, el juego 
cuenta con algunos alicientes 
que pueden resultar suficientes 
para los amantes del género 
APG: gráficos cuidados pero no 
brillantes y la historia 


va Pre 


-. 


2. 


1 A VEAMOS due. 
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cados. Sólo los jefes finales dan la talla en 
este aspecto. Al tratarse de un RPG, bastará 
con alcanzar un nivel adecuado de expe- 
riencia para adentrarse en las zonas donde 
los enemigos presenten alguna complica- 
ción al principio. Y es que, además de armas, 
en Eternal Ring podemos utilizar anillos 
mágicos para atacar, protegernos o recupe- 
rar energía. Es uno de los aspectos más en- 
tretenidos del juego. Una serie de teletrans- 
portadores nos conducirán a un lugar don- 
de combinando las gemas que dejan nues- 


En el asentamiento de los soldados del rey, Cain 
vMsita a una mujer que le sana de todas sus heri- 


des recuperando toda la energía perdicia. 


tros enemigos, crearemos dife- 
rentes tipos de anillos que resul- 
tará imprescindible llevar equi- 
pados si queremos progresar, 
Siempre iremos acompañados 
por una banda sonora que varía 
dependiendo de los escenarios, y 
que termina resultando repetiti- 
va en la mayoría de las ocasiones. 
Sin duda, From Software se po- 
dría haber esmerado más en este apartado. 
En resumen, Eternal Ring es un RPG entre- 
tenido, y a pesar de que no se encuentre 
entre los juegos más esperados de PS2, se 
trata del primer título de este género que 
llega al mercado europeo. => R. DREAMER 


El Anillo Eterno 


Cain parte de Heingaría 
con la misión de encon- 
trar el Anillo Eterno en 
la Isla Sin Retorno. Allí 
deberá enfrentarse 
con todo tipo de pell- 
gros. Así nada más ter- 


minar con el primer jefe final del juego, Cain tendrá su primer encuen- 


tro con uno de los dragones que habitan la isla y que le conducirán fi- 


nalmente. con su ayuda, hasta el nhjetivo de su misión. 


Uno de los solde- 
dos descansa juln- 
to al río que divide 
la oldea, sm sos- 
pechor que muy 
pronto quedará 
hecha cenizas. 
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Servicio Atención al Cliente: 902 152 318 y atencion. clienteOconfederacion.com 


¿ Las Navidades te petan ? 


(Contra el resacón, pásate por Confederación) 


deracion Lom 


Ay. Rey Do 


MADRII 


Er 


nova Y confederacion,com 


Para jugar en Internet: 
msn confederación 


www.msnconfederacion.com 
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El clásico de Konami dedicado a los Juegos 


Olímpicos incluye diez pruebas diferentes y una 
amplia variedad de sistemas de control. El resul- 
tado pone de difiesto la Cara más especta- 


cular en la nu consola de Sony. 


A unque la fiebre olímpica levantada 
por Sydney 2000 ya ha quedado 


atrás, KONAMI ha decidido lanzar la versión 
<= de su saga International Track ée Field para 
PlayStation 2.El nuevo programa es una 
simple conversión de la versión japonesa a 
la que se tituló Ganbare Nippon Olympics 
2000. El resultado es impresionante desta- 
cando, por encima de los restantes aspec- 
tos, la innegable calidad gráfica. El ambien- 
te que rodea las pruebas, las celebraciones, 
los prolegómenos y las impecables anima- 
ciones de los atletas, elevan a la máxima po- 


binmmas! 


tencia un apartado que logra las imágenes 
más espectaculares dentro de su género y 
una de las mejores en el total de los juegos. 


Las pruebas incluidas suponen otro de los 
aciertos del programa, incluyendo 5 dedica- 
das al atletismo (100 metros, 110 vallas, lon- 
gitud, pértiga y jabalina) y el mismo núme- 
ro a otras disciplinas (natación, tiro, haltero- 
filia, barra fija y gimnasia rítmica). De todas 
ellas, la última supone una novedad absolu- 
ta en la saga, mientras que el tiro no apare- 
cía desde la veterana versión para NES. La 
variedad de disciplinas permite salirse un 


A-BORZOV 


El atletismo tine la 


1 LTC mayor parte del 


protagonismo. De 
las 10 pruebas, 5 
se reparten entre 
La gimnasia ritmica carreras, saltos y 
femenina es la Úni- lanzamientos. 
Ca que debuta en la 
saga. En la misma 
se Incluyen varias 
melodías a elegir 


por el usuario. 


A mr ad da 


5 
h 


ATIONAL 


poco del rutinario sistema 
de rompededos, incorpo- 
rando nuevos controles. 
Como ejemplos puede 
destacarse la gimnasia rít- 
mica, que se desarrolla si- 
guiendo el mismo esque- 
ma de los programas mu- 
sicales, en los que hay que sincronizar la 
pulsación de los botones con el paso de 
unos indicadores. De todas formas, la mayo- 
ría de las pruebas presentan alguna pecu- 
liaridad (como cursores giratorios, la necesi- 


110 vallas 


dad de controlar el equili- 
brio en una barra de 
energía) evitando que el 
jugador caiga en la rutina. 
Al igual que ocurría en la 
versión nipona, el único 
defecto achacable es la 
existencia de un único 
modo de juego. Por lo demás, el resto de as- 
pectos, como el sonido de ambiente, los tu- 
toriales previos a cada prueba o las secuen- 
cias de introducción, completan un espec- 
táculo visual sin precedentes. eo CHIP 8 CE 


género Y deportivo 
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pruebas v 10 
competiciones v 1 
¡fericos usb Y no 


memory card Y 230kb 


gráficos. la calidad oráfica del programa hace que 
las pruebas sean similares a las retransmisiones televisivas. Es la 
mejor prueba que hemos tenido 
de lo que PlayStation 2 puede 
lograr 


música -sonido fx. los efectos de so- 
nido constituyen uno de los elementos claves a la hora de recrear el 
ambiente de las pruebas. En la 
música, destacamos la posibili: 
dad de elegir distintas melodías 
dentro de la prueba de gimnasia 
fílmica 


duración. la diversidad de sistamas de control hace 
que llegar a dominar todas las pruebas sea bastante complejo. No 
hubiese estado nada mal incor- 
porar algún modo de juego más 
que ofreciera objetivos adicio- 
nales 


jugabilidad. li vaiedad de pruebas y de tipos de 

control hace que el jugador no calga en la rutina habitual de Los pro- 
gramas de Olimpiadas. Sorpren- 
de que el mando analógico sólo 
sea utilizable en la prueba de 
tiro, 


global. funge la fiebre olímpica ya no esté de rabiosa 
actualidad, la calidad gráfica del programa de ROMAMI lo convierten 
en la mejor muestra de la capa- 
cidad de PlayStation 2. Éste 
juego es Lo más espectacular 
que hemos podido ver hasta 
ahora para la nueva consola 


formato e dvd-rom e compañía e ubi soft e programador e ubi soft 


Ubi Soft llega al resca- 
te de los usuarios Pse 
con el primer arcade de 
plataformas para este 
sistema: Cuac Attack, 


un cautivador DVD- 


Rom en el que el Pato 


Donald es la estrella. 


DON 


CUAC. ATTACK 


se S 5 La versión PS2 in- 
es 3-13160 á 
E F e dluye cinernas (de 
. hi 
4 y 


vWdeo y generados 
por el propia engí- 
ne del Juego) no 


74 
vistos n| en NB4 ni Góúlo em PSP. 


en PlayStation. 
¿ Coma gran exclusiva para PSe, 


Ubi soft incorpora una galería de 


movimientos especiales que On- 

Elhóltimo mundo 
es algo más com- 
plicado, pero el nado por sus sobrinos. Para ello. 
juega ofrece un ni- 


vel de dificultad 
bestante relajado. gos seguidos, pulsar R1 e intro- 


nald ejecutará. tras ser aleccio- 


sólo debe saltar sobre 3 enermi- 


Erando a bajo. ducír la secuencia de botones. 


El formato OVO- 
Rorn permite 
mostrar las se- 
cuencias de video 
con una calidad 
superior al resto 
de sisternas. 


Y ano va a hacer fal- 
ta esperar al lanza- 
miento de Klonoa 2 (en el 
2001) para disfrutar del 
primer arcade de plata- 
formas para PS2. Ubi Soft 
se ha encargado de ina- 
gurar el género en la fla- 
mante bestia negra de Sony con Cuac At- 
tack, un DVD-Rom que deja muy atrás a las 
otras dos versiones (PSX/PsOne y N64) del 
juego en todos los aspectos. Y no sólo en la 


En lugar del oso o 

al coche vistos en 

la entrega PSX. en 
PS2, Donald es 
perseguido por 
una insistente 


mano plgante. 


Cuac Attack se 
compone de 24 
fases. divididas en 
olferentes mun- 
dos: el bosque. la 
ciudad, el templo 

inca 


El desarrollo de 
Cuac Attack es 
muy parecido [por 
no decir idéntico) l 
al de cualquier en- 
trega de Crash 
Biendicont. 


lógica mejora gráfica (el 
modelado de Donald es 
una absoluta delicia). La 
división canadiense de 
Ubi Soft ha añadido nue- 
vas secuencias de videos, 
aún más intros generadas 
por el propio engine del 
juego, más voces digitalizadas y como gran 
exclusiva, la oportunidad de realizar los más 
cómicos movimientos especiales con Do- 
nald. El nivel de dificultad (el gran defecto 
del Cuac Attack de PSX) sigue sin ser muy 
alto, pero os alegrará saber que aún llegan- 
do al final del juego sólo se alcanza un 45% 
del global de Cuac Attack. Para lograr el res- 
to hay que repetir cada fase en busca de un 
mejor tiempo o el hilo necesario para optar 
a alguno de los trajes secretos con los que 
podréis vestir a Donald. Al margen de la 
ventaja que supone ser el primer platafor- 
mas para PS2 (Ubi Soft comercializará 
pronto Rayman 2), Cuac Attack ofrece ade- 
más una mecánica clásica, al más puro esti- 
lo Crash Bandicoot, ante la que es imposible 
rendirse, sobre todo al ver en movimiento 
sus preciosos gráficos y escuchar el impa- 
gable doblaje al castellano. Llegarán arca- 
des de plataformas mejores, seguro, pero te 
aseguro que no te arrepentirás de adquirir 
este juego. Es algo facilón, pero tampoco es 
que haya mucho donde elegir. «> NEMESIS 


genero Y plataformas 
vidas V 6 
fases v 24 
periféricos usb y no 


memory card Y 1DBKb 


gráficos. tl fantástico modelado y animación de Do- 
nald contrasta con la tosquedad de algunos enemigos. aunque en 
conjunto Los gráficos son bas- 
tante buenos (y por supuesto 
están a años luz de las entregas 
PSA y 164). Lástima que Los 
colores sean tan apagados 


música -sonido Fx. la música es 

exactamente La misma que se puede escuchar en la versión PlaySta- 
tion. La diferencia la marca las 
voces digitalizadas. durante las 
intros y en pleno juego. rebo- 
santes de gracia. El doblajo al 
castellano es perfecto. 


duración. Sin llegar a la exageración de PSX (donde 

uno acababa facilmente La aventura con 85 vidas), el nivel de difi- 
cultad del Cuac Attack de PS2 
es bajo. Lo bueno es que aún 
tras llegar al final todauia que- 
da una tonelada de eventos por 
superar 


jugabilidad. tl juego sigue presentando algunos 

problemas a la hora de calcular La distancia de las plataformas más 
alejadas, pero el control en li 
nes generales es bastante bue- 
no, le aseguro que acabarás pi- 
candote con los movimientos 
especiales de Donald 


global. fl ser el primer arcade de plataformas para 
PlayStation 2, Cuac Attack ya fiene medio cielo ganado, y aún asi 
alesora las suficientes virtudes 
para cautivar a los amantes de 
las plataformas clásicas. Es 
una pena que no Sea un poquiti- 
to más dificil 
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formato e cdram e compañía e Eidos e programador e Free Radical 


SM FILETE 
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El editor de mapeado nos permitirá crear to. 
do tipa de mapas utilizando las texturas que 
más nos gusten y posicionando todos las 
Items donde nos venga en gana. 


El género de los shoot'em-up 3D en primera persona 


se acerca, ahora más que nunca, al mundo de las 


consolas. Free Radical nos da la oportunidad de com- 


probar por qué Unreal Tournament, Quake lil Arena y 


Half-Life siguen siendo los mejores títulos del género 


ÉS ¡ bien el mes pasado os 
mostramos una versión 
beta de Unreal Tournament, cu- 
yo engine gráfico no terminó de 
convencernos, en esta ocasión 
es TimeSplitters el que nos deja 
a medias, aunque su problema 
es mucho más grave; a pesar de 


que posee un apartado gráfico 
sublime, su jugabilidad 
deja mucho que dese- 
ar. Al comenzar nuestra 
primera partida queda- 
remos impresionados 
con el detalle gráfico 
del que hace gala y de 
la suavidad con la que 
se mueve todo, muy su- 
perior a la de la gran mayoría 
de títulos creados para PC (sal- 
vando el detalle de la resolu- 
ción). A la hora de ponernos a 
jugar es cuando descubriremos 
que TimeSplitters ni se acerca 


Controlar a la per- 
fección alqunas 
de las armas del 

juego, como el lan- 
zagranadas. es 


una complicada 


tarea. 


en su desarrollo a títulos como 
Quake Ill Arena, Unreal Tourna- 
ment o Half-Life. El título carece 
completamente de argumento 
o historia, tan solo nos pondrá 
en diferentes periodos tempo- 
rales, dependiendo del nivel, en 
los cuales deberemos recoger 
un objeto y volver al punto de 
partida.El modo de Creación de 
mapa y las diferentes opciones 
del multiplayer es lo único que 
podemos aprovechar, aunque 
las ridículas armas y el desastro- 
so control terminen echándolo 


todo por tierra. ee DOC 


genero Y shoot'em-up 30 
vidas Y 1 


fases v 9 


periféricos usb Y na 


memory card Y 120kb 


gráficos. lo único destacable de TimeSplitlers es su 
apartado gráfico. Los escenarios son detallados, poseen decenas de 
elementos, su motor gráfico 
puede poner a más de cuatro 
personajes simultáneamente en 
pantalla y se mueve a 50 fps en 
todo momento, 


música -sonido fx. la ambientación 
musical en cada uno de los diferentes periodos temporales es más 
que aceptable. Los efectos so- 
noros cumplen su función sín 
ningún detalle destacable. sal 
vo la pureza del sonido de cada 
uno de los disparos realizados 


duración. £l aburrido modo llistoria, el cual nos 
obligará a hacer lo mismo en todos Los niveles, no nos durará ni 
tras horas. u el modo multiju- 
gador, que en un principio pare- 
cia sor Lo mejor del juego. re- 
sulla ser igual de aburrido que 
el modo normal 


jugabilidad. El control resulta ridículo, ya que 
la gente de Free Radical ni tan siquiera ha incluido soporte para le- 
clado y ratón USB, La «cutre» 
detección de impactos y la gran 
cantidad de energia que restan 
no contribuyen a aumentar este 
apartado en Lo más minimo. 


global. lo único «potable» del título creado por Free Na- 
dical es su suave y detallado motor gráfico. porque lo que es la ju- 
vabilidad.... Esperemos que di- 
cho engine sea utilizado en el 
futuro para crear Híulos mas 
afortunados en el terreno juga- 
ble y adictivo 
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Aunque la ola es 
quien obtiene ma- 
yor protagonismo, 

los surfistas son 
otra prodigio qráfi- 
co. 


ns 


á + 
TAE A 


Con el resto de géneros deportivos prácticamente agotados, las compañías co- 


mienzan a volcarse en el poco explorado universo del Surf. Tras Ubi Soft y su 


Surf Riders para PSX. Rockstar y Ascii 
firman este Surfing H3D, más conoci- 


do en tierras japonesas como Surfroid. 


E n los próximos meses la invasión de 
títulos de surf será total (al menos en 
USA, aquí será difícil que llegue la mayoría). 
Activision prepara su Kelly “s Slater Pro Sur- 
fer y Mattel dejó a los asistentes del E3 con 
la boca abierta con su Championship Sur- 
fing para PSX (de próxima aparición en DC). 
Surfing H30 es el pionero de éste género 
deportivo en PS2, y aunque está lejos de 
ser un título redondo, cuenta a su favor con 
unos gráficos impresionantes y el X-Board, 
un original periférico gracias al cual contro- 
larás el juego como si estuvieras sobre una 


Podrás ir abriendo nuevos 

surfistas a medida que va- 

yas superando los diferen- 
tes niveles de dificultad, 


Mn e ra 


Surfing H30 es la avanzadilla de una 
avalancha de simuladores de Surf 
que alcanzará a todos los sistemas; 
PSe, PlayStation. Dreamcast... 


EJ Salto es la acro- 
bacia más compl- 
Cada, Deberás al- 
canzar una buena 
velocidad antes 
de intentar supe- 
rar la ola. 


Una secuencia b)- 
tonal de doeo se 
encarga de aden- 
trar al jugador en 
el peculiar manejo 
de la X-Board y las 
botones L y R. 


Aguí tenéls el X- 
Board. el periférico 
imprescindible. Si 
lo pierdes o ram- 
pes, Jugar a Sur- 
frold H30 será un 


infemo. 


tabla de surft. Una cámara trasera acompa- 
ña al usuario a lo largo de los cinco pruebas 
de que se compone Surfing Ho, que tie- 
nen como objetivo recopilar el mayor nú- 


mero de puntos posibles, ya 
sea recogiendo boyas como 
realizando todo tipo de pi- 
ruetas sobre la cresta de la 
ola. El sistema de control es 
más benévolo que el de Surf 
Riders y los gráficos son sen- 
cillamente soberbios, desde 
los surfistas hasta las olas 
(verdaderas protagonistas 
del juego). Lo único que im- 
pide a Surfing H30 coronar- 
se rey del surf en consola es 
su corto número de fases: 


cinco misiones intensas, pero demasiado 
breves. Habrá que esperar a ver lo que hace 
Activision con su Pro Surfer. «o NEMESIS 


género Y deportivo 


vidas v 4 
bas yv 5 
Fericos uso vy no 


nemory Card Y 311kb 


gráficos. lenda otros simuladores de surf ¿ún más 

espectaculares y realistas, estoy seguro, pero de momento nadie se 
ha acercado tanto a la realidad 
a la hora de reproducir las olas 
y los fulanos que las surcan, 
como Áscii y Opus Corp. El úl- 
timo escenario es una pasada. 


música -sonido fx. tn lugar de la ha- 

bitual música surf de Los años 60. como la que se pudo escuchar en 
Surf Riders, Ascii se ha decan- 
tado por temas más modernos 
pero no menos pegadizos. La 
música es. junto a los gráficos. 
Lo mejor de este juego 


duración. Cinco olas. cinco pruebas, son una cifra 

demasiado corta, ya que además es fácil superar el nivel medio de 
dificultad en poco más de media 
hora de juego. Con todo. la bús- 
queda de nuevos tipos de acro- 
bacias sobre La tabla es uno de 
sus mayores alicientes. 


jugabilidad. Conserva la 4-Bosrd como oro en 

paño, ya que sin esta pequeña tabla. jugar a Surfing 140 es poco 
menos que un infierno.Éso sí. 
con ella acoplada a los dos 
Joysticks analógicos. el siste- 
ma de control es bastante pre- 
ciso y accesible 


global. Par ser el primer juego de Surf para PS? ly al 
segundo del mercado, sí no contamos las versiones del mitico Cali- 
fornia Games), Surfing H30 es 
un título digna en cuanto a aca- 
bado. vistoso en gráficos. y di- 
vertido de junar. Lastima que sea 
demasiado corto 
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formato e DVB=-Rom e compania e Ubi Soft e progremodor e Ubi Soft 


¡BIEN HECHO! 
PUEDES SEGUIR ADELA 
MODO COLECTIVO 


Los usuarios PSe no 
podían escaparse vivos 


de su ración de Dino- 


saurio, en una versión 


idéntica a la de DC, sal- 
vo por el soporte DVD, 


que se traduce en una 


mejor calidad de vídeo. 


= striste decirlo, pero esa superioridad 
en la calidad de los videos es la única 
mejora palpable del Dinosaurio para PS2 
respecto a su rival Dreamcast. Por lo de- 
más,ambas versiones son idénticas. El usua- 
rio toma una vez más el control de tres per- 
sonajes, el iguanadón Aladar, el lémur Zini y 
la pteranodón Flea (que no aparecía en la 
película) para utilizar sus diferentes habili- 
dades, a lo The Lost Vikings, con el objetivo 
de superar las catorce misiones que com- 
ponen el juego. Dinosaurio ofrece un gran 


colorido y mucho detalle tanto en los esce- 
narios como en las criaturas que los habi- 
tan, pero está muy lejos de aprovechar ni 
por el forro, el potencial técnico de PlaySta- 
tion 2.Si por lo menos Ubi Soft le hubiera 
añadido elementos nuevos (como ha he- 
cho con el Pato Donald Cuac Attack de PS2) 
respecto a las anteriores versiones... Pero 
este Dinosaurio no es otra cosa que el mis- 
mo juego, en un formato distinto. El mismo 
torrente de emociones sin fin, acompañan- 
do a los tres colegas prehistóricos en su 


El forrmato OVO de la versión PlayStation 2 permite rostrar los quince minu 
ros de +inen extraidos de la pelicula original con una mayor calidad de ima- 
gen que el resto de las entregas anteriores. 


anodino peregrinaje por tierras atestatadas 
de velociraptores, carnotauros y demás fau- 
na amigable. No es cuestión de cebarse de- 
masiado con Dinosaurio, pero 
comprended que si un usuario 
da el salto a Playstation 2 es para 
buscar sensaciones que no ha 
vivido con otras consolas, 
para disfrutar con un ni- 
vel gráfico infinitamente 
superior a todo lo que ha 
visto antes, no para sopor- 
tar la misma cámara cenital y las 
catorce aburridas misiones que ofrecían 
las anteriores versiones. Si buscas una bue- 
na licencia Disney para tu PS2, harás mejor 
llevándote a casa el Cuac Attack. eo NEMESIS 


Cada una de las criatures. amigss y enemigas. que vayas 
encontrando irán engrosado la enciclopedia 


RASTOR 

EL RAPTOR O VELOCIRRAPTOR TENÍA EN SUS 
PATAS UMAS GARRAS TREMENDAMENTE 
AFILADAS, QUE CLAVABA EN El. CUERFO DE 


A 


CARCULO! 
ESTOS 


SUS VÍCTIMAS, LO-QUE Le CONVERTÍA EN UNO 

7 PELOS MINOS AURIOS MAS PELIGROSOS DE SU mm] 
ÉPOCA. MEDÍA UNOS DOS METROS Y 5£ MOVÍA 
CON GRAN VELOCIDAD Y AGILIDAD 


Y En 


género Y aventura 
vidas Y infinitas 
fases v 14 
periféricos usb Y na 


memory card Y Be2kKb+be2Kb 


gráficos. Dinosaurio ofrece en PS? mayor resolución 

que su homónimo Dreamcast [ya na te cuento respecto a PSX), pero 

” no aprovecha m1 por asomo el 
potencial gráfico de La máqui- 
na. la vista cental impide 
apreciar el gran grado de detalle 
utilizado en los protagonistas. 


música -sonido fx. los quince minu 
tos de secuencias extraidas de la película conservan La música 0r1- 
” ginal de James Horner La del 
juego en sí, de nueva factura, 
no está mal del todo. Como en 
DC. la versión PS? incluye vo 
ces en castellano 


duración. la combinación de aventura, arcade y es- 
Irategia se promete interesante. pero resulta finalmente del todo 


insuficiente para mantener la 
atracción del jugador a lo largo 
de las catorce fases, en las que 
la mecánica varla muy poco. 


jugabilidad. tl control de Flea, la pteranodón, 
ha sido mejorado pero, por lo demás, esta entrega para PS? es ¡den- 


tica a la de Dreamcast. Su me- 
cónica es igual de ladrillesca y 
LE repetitiva 


Pas funque la película en La que se besa tampoco es 
una maravilla, Dinosaurio (en cualquiera de sus versiones) pasara a 
la historia como uno de los tilu- 
los Disney más flojos de los úl- 
timos años. El clasico, Lost U1- 
Kings. en el que se inspira es 
infinitamente mejor 
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The Legend of Zelda: Majora"s Mask 


Ahora que hemos jugado lo suficiente con este MUEVO 
Zelda, podemos decir, sin temor a equIVOcarnos, que 
Nintendo ha vuelto a acertar. 


No vamos a seguir los 
derroteros que tratan de comparar Majora's 
Mask con Ocarina Of Time directamente ya 


¿Es Skull Kid desenmas- 


que no viene a cuento. Esta vez, Link, no carado¿ ¿Qué ha pasa- 
tiene que salvar a la princesa de las garras do? Vas a tener que 
de Ganondorf. Delante de él, se encuentra dedicarle algún tiempo 


a este juego si quieres 
averiguarlo tú también. 


un complejo y novedoso sistema de juego 
que, al principio, te hará sentir un poco 
desorientado, pero que en poco tiempo 
PRODUCTOR — NINTENDO conseguirá pegarte a la consola como los 
PROGRAMADOR NINTENDO demás capítulos de esta saga legendaria o 
incluso más. Si tenemos en cuenta las 
dimensiones del mapeado y el hecho de 
que en todas las localizaciones suceden 
cosas diferentes en función de la hora y 
del día en el que nos encontremos, nos 
daremos cuenta de que Majora's 
Mask no es tan corto 
como pudiera parecer 
en un principio o al 


FORMATO CARTUCHO 


Máscaras y Apariencias 


AA 
; dl pa 


Hay un total de 20 máscaras repartidas a lo largo del juego, aparte de 
las 4 que alterarán nuestra apariencia física. He dicho 4 sí. En la captura 
de la izquierda puedes ver 3 apariencias, la cuarta... anda cerca. 


enterarnos de que sólo hay 4 templos que 
inspeccionar de arriba a abajo. Además no 
te olvides de que Link ahora puede adquirir 
las formas y habilidades de 4 personajes 
diferentes. 

En cierto modo, este juego adquiere longe- 
vidad y consistencia más que por sus 
dimensiones «físicas» de mapeado, por su 
profundidad de acción y sus múltiples y 
variadas facetas sobre elementos comunes. 
Es difícil de explicar, pero cuando juegues 
tú mismo a este enorme y perfecto puzzle 


Esta captura de arriba muestra la entrada a la 
mazmorra final del juego, Ikana Canyon. Claro 
que llegar hasta aquí no es fácil, primero tendrás 
que conseguir subir hasta arriba usando los 3 blo- 
ques y una melodía de curiosos efectos. 


The Legend of Zelda: Majora's Mask contiene 
numerosos episodios no relacionados directamente 


re decir ni mucho menos, que sean menos apeteci- 
bles de jugar. La trama de Anju y Kafei se lleva la 
palma, aunque nos costará sangre, sudor y lágrimas 
conseguir llevarla a cabo, 


Después de haber superado los 4 templos, 
los gigantes, por fin, podrán venir en nues- 
tra ayuda cuando en la noche de carnaval 
la colisión de la Luna contra Términa sea 
inminente. ¿Será suficiente para evitarlo? 
Tendrás que averiguarlo por ti mismo, 


Objetivos Secundarios 


con el objetivo primero del juego. Pero esto no quie- 


comprenderás lo que tratamos de decir. 

El protagonismo en esta ocasión recae en 
las máscaras, notarás que consigues items 
clásicos con una facilidad pasmosa. Items 
que normalmente, en un Zelda, deberías 
conseguir en otro momento de la aventura 
aparecen ante ti sin esperarlos casi. Incluso 
las mazmorras son ligeramente más cortas. 
Esto no viene a confirmar sino lo que te 
decimos, los objetivos principales del juego 
son las máscaras, y los items son los medios 
de los que disponemos para alcanzarlas. Las 
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Como siempre ) Aunque el argumento del juego sea radicalmente diferente a todos los demás Zelda, muchas cosas seguirán 


apareciendo como hasta ahora de un modo u otro. Por cierto, necesitarás 500 rupias para algo en el juego... 


máscaras nos permitirán adquirir nuevas 
habilidades, que a su vez son el pasaporte o - ¿A 
necesario hacia episodios paralelos de la , y Return 
aventura. De todos modos, si tu objetivo es 
acabar con Skull Kid y pasar de los demás 
objetivos, puedes finalizar el juego con ape- 
nas una Cuarta parte de las máscaras. Claro 
que te estarías perdiendo cosas muy impor- 
tantes del juego, y algunas de ellas no te 
gustaría perdértelas, créenos. Majora's Mask 
es uno de los mejores juegos que llevarse a 
la boca estas Navidades, su exquisita juga- 
bilidad, la perfecta fusión entre 
jugador y juego resulta inmediata 
y duradera, además por primera 
vez vas a comprender perfecta- 
mente el argumento del juego 
sin tener a tu hermano al lado 
con el diccionario abierto. Una 
magnífica despedida de N64 y otra 
lección magistral de cómo hacer un 


... o. 


Si eres lo suficientemente bueno, 
podrás conseguir la última máscara, 
No te imaginas lo poderoso que Link 
pasa a ser cuando usa la Fierce Deity 
Mask... aunque lo mismo el espadón 
que ves arriba tiene algo que ver, 


VALORACION 


| cuando un juego repite Los esquemas de su prede- 
| Cesar nos quejamos de que no aporta nada nuevo, 
| bien, ahora La situación es justo a La inversa 
Ñ 


este juego es uno de Los que obligatoriamente debes 
tener en tu colección sí no quieres que quede coja. 


The Legend of Zelda: Majora's... 


videojuego, rubricada, por Shigeru Miya- 
moto una vez más. En resumen, si estás 
esperando otra conversión del argumento 
clásico de Zelda no te compres Majora's 
Mask, hazte con Ocarina Of Time. Y ahora no 
vengas con que ya lo tienes, porque enton- 
ces lo que no entendemos es que existien- 
do este último juego, alguien tuviera en 
mente la idea de que la nueva entrega de 
Zelda iba a ser-otro calco del mismo argu- 
mento. ¿Para qué, si ya hay uno y además es 
soberbio? Sin embargo, si te gustan las 
aventuras y quieres sumergirte en algo 
completamente novedoso sin tener que 
realizar el más mínimo esfuerzo de adapta- 
ción, The Legend Of Zelda: Majora's Mask 
es el juego que andas buscando. Espero 
que lo disfrutes. ee ÓSCAR 


El final del juego variará dependiendo del 
número de máscaras que hayas conseguido. 
Si te falta alguna de ellas lucharás de igual a 

igual con la máscara de Majora, pero si no... 


Este nuevo y 
último capítulo 
de Zelda para 
N64 ha llegado 
relativamente 
pronto, sólo 3 
años después 
que Ocarina Of 

Time. 


Jo VAJORNS MASK. 


| Nintendo 64 


ODLIGATOM1G |] 


GRAFICOS 


sobresalientes, incluso La machada 

de La máscara del gigante, dónde se 
ifiesto el Límite de n6% 
de mención. se ha hecho 

uso de La expansión de memo- 


n dí 


xoji mondo está al mando amigos, 
además de Las melodías clásicas hay 
as. puevbs que identifican a La 
rfección el particular ambiente de 
ta ga. La dramática melodía 
últimos minutos. 


nada novedoso en este apartado. se 

deja notar el nolby surround y el 
tórso. sária demasiado arriesgado 

ñ 5 soniquetes de un zelda, 


era cuak fuera su argumento, por- 
e siempre son muy buenos. 


JUGABILIDAD 


No hay excusas. este juego entra 
sólo. no te costará trakajo mante- 
e al televisor el tiempo 
oñe h. alta. vamos que aunque La 
tn está de vaciones, el juego 
es dé nintendo... ¿suficiente? 
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GLOBAL 


No es una conversión del zelda 
clásico. original y carismático. 


¿ el precio. aunque merece La pena. 
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FORMATO COROM. 
PRODUCTOR Emos 
PROGRAMADOR core 


ES anteriores ¿y las anteriores, y también las anteriores. Porque es el quinto año consecutivo que 

Lara mos visitáftomo el turrón, por Navidad. Barbie hipersexuada para algunos, musa de la era digital 

para otros, ló cierto es que la arqueóloga más famosa de los videojuegos no deja indiferente a nadie. 
Arriba el telón, redoble de tambores, contengan la respiración. La señorita Croft ha vuelto. 


AVIDADES 


Había una vez unos programa» 


dores que allá porlas Navidades del 96 crea- 


ron un juego para las por entonces recién 
nacidas consolas de 32 bits. El juego era una 
mezcla de plataformas, aventura y acción, y 
estaba protagonizado por una exuberante 
joven que estaría llamada a conventirse en 
un icono de la modernidad preconizador de 
los sistemas de entretenimiento moderno. 


Cuatro años después, la quinta entrega 
(quien pensaría que llegaría este día) ate: 
friza en la veterana PlayStation/PSone. 
Para algunos el título de la famosa pelicula 
de Tim Burton «Pesadilla antes de Navi- 
dad» sera el que mejor describa su sensa- 
ción ante la vuelta de la neumática 
arqueóloga, y es que en estos años Lara 
Croft se ha ganado a pulso tanto fervien- 


Tes seguidores como acérrimos detractores. 
Su característico estilo de juego y la reaccio- 
haria actitud de sus programadores, dis- 
puestos a exprimir hasta la última gota de 
una fórmula tan manida como efectiva, no 
han sido bien vistos por gran parte del 
público, mucho más abierto a nuevas sensa- 
ciones. Pero dejando a un lado la polémica, 
y examinando el juego como un objeto 


STatisties 
Timo Taken 


Distance Trayelles 17511 


Ammo Uses 
Health Packs Uszh 


Saucrats Found 


Current Location 
Gallows fre; 


Un nuevo accesorio, el Tímex, nos dará detallada 
información de nuestra progresión en cada fase. 


A lo largo del juego seremos obsequiados 
con multitud de escenas generadas con el 
mismo motor gráfico que el resto del 
juego, En ellas seremos testigos de la evo- 
lución de cada una de las cuatro tramas 
distintas existentes. 


O AUS 0:17:35 


PlayStation-PS one 


VALORACION 


Y aquí surge La eterna pregunta: valo- 
rar este juego de forma 

[entonces el resultado es magnífico) o 
teniendo en cuenta todos sus antece- 
dentes. en este último caso hay que decir 
que es más de Lo mismo, con alguna pequs- 
ña innovación y un desarrollo Ligeramente 
diferente. sí eres un auténtico fan de La 


saga, no puedes dejarlo pasar, ya que 
será el último en esta consola. 


independiente, no podemos sino rendirnos 
ante la evidencia de un título trabajado y 
con un acabado redondo. La trama argu- 
mental de este juego comienza con el fune- 
ral de la presuntamente muerta Lara. Tras las 
exequias, sus cuatro mejores amigos y com- 
pañeros se reúnen y cada uno rememora 
una aventura hasta ahora inédita de la 
joven. Cada una de estas historias da lugar a 
una aventura independiente. La primera 
transcurre en las calles de Roma, en la 
segunda Lara se infiltrará en una base en 
mitad del frío polar. Una joven Lara (como 
en las fases de entrenamiento de TR:The 
Last Revelation) es la protagonista de la ter- 


Buscar extraños artefactos en los lugares más 
inhóspitos del globo no tiene por que estar 
reñido con ser una fashion victim. Nuestra Lara 
muestra un modelito distinto en cada una de 
las cuatro «historias» del juego, Del traje de 
camuflaje al látex negro, 

todo vale, 
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Lara prefirió inmolarse cuando se enteró de 
que su abuelastra (la pobre es ciega y sordo- 
muda) le había concertado una cita con un ilus- 
tre miembro de la alta sociedad de La Rosilla: 
ni más ni menos que The Scope, conocido por 
su afición a los tubos de leche condensada Dia. 


ENTURA 


El juego está estructurado en cuatro mun 
dos independientes concebidos como his- 
torias narradas: una base en el ártico, las 
selvas de una isla casi desierta, el casco 
histórico de Roma y un edificio de alta 
tecnologia. 


HORY CARD | 


GRAFICOS 


muy en La Línea de La última entrega. 
Depurados y sobrios, con una Lara tan 
Bden cono de costumbre. el 
fico sufre alguna ralentiza- 
e en muy contadas ocasio- 
buenos en cualquier caso. 


. 


m 
g 


e 


Lón, al 
nes. 


como en Las anteriores aventuras de La 
heroína virtual, La música sólo hace 
prásencia en el menú y en 


— 


cera histo- y determinadas escenas del juego para 
ría, y en e fesaltaf momentos intensos. escasa 
la última pero de calidad. 

veremos a 

la Croft 


Los disparos y Los sonidos que emite 
Lara (algunos de corte bastante eróti- 
3) son Lojmás destacado en este apar- 
ado, Ta co están muy presentes, 
Sunque Lafdigitalización de Los mismos 
es de gfan calidad. 


enfundada en 
un ceñido traje negro a lo 
Matrix (en estas últimas 
fases la mecánica varía un 
poco para rozar el estilo de 
Metal Gear Solid). Poco más se 
puede decir del juego, ya que ' JUGABILIDAD 
aparte de esto su desarrollo es 
idéntico a las tres primeras partes 
de la saga (The Last Revelation se 
desmarcaba un poco). Cabe desta- 
car que la longitud total del juego es 
algo más limitada que en las entregas 
inmediatamente anteriores, y su dificultad 
tampoco es tan desorbitada. En resumen, el 
hecho de hacerse con este juego es una 
decisión muy personal debido a su estilo 
de tan marcado y conocido por todos. 
Como reza el famoso eslogan: «o lo amas 
o lo odias». Así es Tomb Raider. Por 
cierto, si esto es una despedida, 
"Hasta siempre, pese a todo, me 
encantó conocerla”, »e DANI3PO 


el control, al que ya nos hemos acos- 
tumbrado, sigue siendo nuy fiable, aun- 
Y no.seajel más dinámico del mundo. 
'Ú dificultad es menor con respecto a 
as das últimas entregas, Lo que hará 
qué no te desesperes demasiado pronto. 


— 
rn 


Tay es el más equilibrado y variado de 
22 toda La saga. 


ma es un Tomb aaider más, con todo 
MEL Lo que eso conlleva. A 


Pack Dreamcast exclusivo 7 


en Tiendas Telefónica por 32. 900 ptas. 


AS 


CHUCHU ROCRET! DREANICAST. 


NE A 
El primer juego on-line para consola. La consola más poderosa : del planeta. 128 bits, 3.000.000 de 
poligonos por segundo, 64 Canales ide sonido « E > Internet. 


DREAMCAST KEYBOARD. 


La mejor herramienta. para navegar 
por Internet, mandar e-mails o enti far 
al chat. 


o 2 A Heoo - 
Consola De a Control + plas + e € 2 


pa 'AD Es 7 TE REGALAMIOS EES 


SÓLO TIENES | QuE LoS 
TU TARIFA PLANA DE Telefónica 
EN LA TIENDA TELEFÓNICA. 
Y POR SER NUESTRO. CLIENTE 
MEJORAREMOS TU LíNen. 


la tienda 


007: El mundo nunca es suficiente 


Tras la adquisi- 
ción de la «licencia 
Bond» para el mundo 
del videojuego por 
parte de Electronic 
Arts, nadie esperaba 
volver a ver un título de 
calidad similar a la del 
gran Golden Eye para 
Nintendo 64. Tras un 
primer intento más bien flojo, Black 
Ops, programadores de El mañana 
nunca muere, han demostrado que no 
sólo se puede igualar la calidad del 
título de Rare, sino que han consegui- 
do plasmar tal cantidad de jugabilidad 

y fastuosidad gráfica tanto 
en PlayStation 
como en Nin- 
tendo 64 (de 

inminente 
aparición). 
Lo más lla- 
mativo de 
esta ver- 
sión creada 
para PlayS- 
tation es su 
engine gráfico, 
superior incluso 
al de títulos 
como la impresio- 
nante versión de 
Quake II creada para 
los 32 bits de Sony por 
Hammerhead. El motor 
gráfico creado por Black 


Tras la decepción del 
anterior título protagonizado 
por James Bond, Black Ops se 

pone las pilas y nos ofrece 
el que fácilmente podría ser 
la continuación del 
famoso Golden Eye. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR BLACKoPS 


CDROM 


ELECTRONIC ARTS 


SÁ 


Ops para este 007 
permite la utilización 
de texturas de alta 
calidad (algo especial- 
mente notable en las 
caras de los persona- 
jes, como podéis 
observar en las panta- 
llas), la aparición de 
todo tipo de efectos de iluminación (al 
disparar se iluminan las paredes, etc.) 
la permanencia simultánea de más de 
tres personajes en pantalla sin ningún 
tipo de ralentización y un frame rate 
que no baja de los 20/25 fps (cifra más 
que aceptable tratándose de un sho- 
ot'em-up en primera persona). La 
mayor sorpresa se la llevarán los afor- 
tunados poseedores de PlayStation 2, 
ya que con la optimización de texturas 
activada, el título de Black Ops resulta 
Si creíais que Rare había incluído 
hasta el más mínimo detalle del 
film de James Bond en su Gol- 
den Eye, esperad a jugar a El 
Mundo Nunca es Suficiente. Cada 
uno de los 11 escenarios diferen- 
tes de que consta el título de 
Black Ops guarda un parecido 


crol 0er, 


CPLL PHOPuU O TL 


Fijaos bien en esta 
pantalla, porque no 
volveréis a verla. Es 
de la beta a la que 
pudimos jugar hace 
unos meses, ya que 
en esta versión 
final, Elektra apare- 
ce en pijama. 


VALORACION 


st creías que nunca podrías volver a experimentar Las sen- 
sactones vividas con golden eya, deberías jugar a 007 €l 
MUNDO NUNCA ES SUFICIENTE. Las nuevas máquinas tienen títulos 
como quake 111 Arena o unreal tournament, pero La magia que 
envuelve Los títulos protagonizados por james uond es inimita- 
ble (sobre todo cuando se parece tanto a colden eye) 


SHOOT”EM-UP 3D 


007: EL MUNDO NUNCA... 


PlayStation-PS one 


Aquí podemos 
ver como 
Tomás, nuestro 
director de arte, 
paga sus vicios 
con un billete 


BOLSA - SUImnod 
APUESTA 513000 ibi 


BANCA + 319 0077 


GNASTE S12000 
falso de Chiqui- 
to de la Calzada 
(de esos que 
valen «Mil 
Duro»). 


DY NA mm 
BEN 


(DM + 0 


Al igual que en el film, tendremos que 
ganar 10000 dólares jugando al Black- 
Jack en el casino de Zukovsky, con el | | GATPTIRO 
objetivo de conseguir información acer- 
ca del jefe de seguridad que custodia los [ » 
aposentos de Elektra. 


— E > 
$ 


ó 
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asombroso con las escenas correspon- 


dientes al film, hasta el punto en el que S ¡ 
tendremos que realizar las mismas ma, . Mn 
acciones que 007 en cada una de las BP 4 


situaciones. Así, tendremos que reco- 
ger el maletín del primer escenario y 


utilizarlo dé ariete para romper la vén- O, A tas, ya que el título de Black Ops recrea el film de Bond a la perfec- 


Si has visto la pelícuta, reconocerás cualquiera de estas tres captu- 


ción. Tendremos que saltar, maletín en mano, del edificio de Bilbao 
antes de que llegue 
la policía, bajar la 
ladera neyada de la 
montaña mientras 
eliminamos.a nues- 
trosenemigos y 
hasta apostar en el 
casino, 


tana y saltar por ella, bajar una ladera zp 
er 


05/00 


GRAFICOS SONIDO FX JUGABILIDAD 
sencillamente impre- como de costumbre, La La gente de electronic si pensabas que no EN 
sionante. Los chicos banda sonora del Arts no se ha Limitado volverias a ver un | 

elank os han con- a J Astá ompuesta a EradueLr jtodos Los Jupgo tan perfecto sa Y comme 

di exprimir el PE variantes del : juego, ade- — egio sa eye de | 

edyare a La prime- j 'prinolpal de Las = han pa todas  Nint Y échale j "cenas 
a Pl tion hasta + heltcutas de james a de Las al título ) 
ofrecernos el sho- sond, el cual ha sido voces, Lo que Le da al de elack ops. junto a 
ot“en-up en primera ya más versionado que título de elack ops un quake II, 007 EMNES E el motor gráfico se encuen- 
persona con el nejor «La Macarena» de Los aire más cinenatográ- se convierte en el +) tra a años Luz del de ante- 
motor gráfico que del río. fico si cabe. nejor shoot em-up 30 riores shoot'en-up 30. 


o He pios A EA 
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El mundo nunca 25... | 


Inventario 


11 misiones de 007 El Mundo Nunca es 
Suficiente seremos obsequiados con dife- 
rentes escenas del film. 


recien cumplida. El problema del 
control (ya sabéis que estos juegos 
están hechos para ser jugados con 
teclado y ratón) ha sido resuelto de 
un modo más que satisfactorio, 
IRVIRE— haciendo uso de un sistema de 
autoaim y un control simple e intui- 
tivo tanto para un pad normal 

como para un Dual Shock. Poco se le 
puede reprochar a esta magnífica cre- 
ación de Black Ops, salvo una longi- 
tud similar a la de la futura versión 
para Nintendo 64 (11 niveles frente a 
14) y, lo que es más importante, el COGIÓ O MINAICION UE LA SO 


modo multiplayer que poseerá la ver- A 
sión N64. es poc MY» co 


nevada mientras aniquilamos a todos 
los malos a nuestro paso e incluso 
jugar al BlackJack en el casino para 
sobornar a Zukovsky con las ganan- 
cias, Lo mismo ocurrirá con los artilu- 
gios que podremos utilizar en cada 
misión, de corte similar a los del film, 
entre los que se encuentran un scan- 
ner de huellas dactilares, unas gafas de 
sol con visión nocturna y hasta una 
pluma capaz de engañar a los detecto- 
res de metales. Entre cada uno de los 
escenarios del juego seremos obse- 
quiados con escenas del film, las cuales 
nos pondrán en situación para lo que 
nos espera o nos mostrarán el desenla- 
ce de nuestras acciones en la misión 


Los grafistas de Black Ops han areado un 


imprestonante engine 3D, exclusivo para 
007 EMNES. Mejor incluso que el de Quake 
H/el motor gráfico del titulo protagoniza 
do por Bond pone en pantalla las más 
detalladas texturas y decenas de efectos 


de luminación a mas de 25 fps. 
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la diversión está asegurada 
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Jet Set Radio 


Sega ha vWelko a dar con el título 
perfecto; originalidad, jugabilidad y 
perfección técnica se WINE en Jet Set 

Radio para ofrecernos una experiencia solo 
equiparable a la IRON entre Crazy Taxi y Tony Hawk's mol 


a 


MESITA 


Ve 
ETE 


NI 
100+505 
82 0:02 87 


Con un poco de práctica 
conseguiremos realizar 
auténticas proezas como la 


J 


que véis en la pantalla. 
Seremos capaces de saltar, 
realizar un grab, grindar, 
transfer y, en el aire, pintar. 


Partiendo | % o oS 
de una ¡dea difusa, Jet HL e 


¡TERMINADO! 
y ¡[na A ' 
Set Radio logra uniren | Sr MM bo OA 


“ 


un solo título el frene- 
tismo, la velocidad y las 
ciudades transitadas de 
Crazy Taxi con la jugabi- 
lidad, la adicción y el 
«vandalismo» skater de 
Tony Hawk's Skateboar- 
ding. Como miembro de la pandilla GG, tu SUPER 
objetivo consistirá en defender tu barrio 


Cuanto más grande sea el Graffiti, más tiempo nos llevará comple- 
tarlo y más botes de spray necesitaremos recoger. 


de las bandas enemigas, a la vez que ata- EORMATO DRM 
cas las zonas habitadas por las demás pan- PRODUCTOR sra 
dillas. El método invasor y defensor £BOGRAMADOR seGA 


VALORACION ET SET RADIO 


JET SET AMDIO es un original 
título que encandilará a cualquier 
usuario de pbreaacast desde La pri- 
hera partida, el título de sega 
posees una calidad gráfica impresio- 
nente, gracias al manga nimensLon, 
y una original jugabilidad que nos 
hentendra pegados al mando durante 
horas. Las opciones de creación de 
eraFfttl y de conexión a internet 
completan el abanico de postbilida- 
des de juego que 35 ofrece 


Dreamcast A Fondo 


consistirá en «adornar» el mobiliario 
urbano de tres diferentes zonas con 
nuestros Graffiti's, bien sean creados por 
nosotros con el editor o utilizando los 
que vienen por defecto, Los componen- 
tes de bandas contrarias no serán lo 
único que obstaculice nuestra tarea, ya 
que el agente Onishima y su hueste de 
torpones policías hará aparición en 
cuanto hagas un par de pintadas. Con 
algo de práctica, podremos engañar a 
Onishima e incluso plantarle un Graffiti 
en toda la gabardina. El control de nues- 
tro personaje se asemeja al utilizado por 
Neversoft en su Tony Hawk, aunque 


Personajes 


Y34 


Sega lo ha simplificado y ha dejado al paragolpes de los vehículos para ser 
azar los grabs o flips, ya que la jugabili- remolcados hasta el punto del mapa 
dad de Jet Set Radio no se concentra deseado. Si la jugabilidad de Jet Set 
exclusivamente en los trucos y acroba- Radio es una auténtica maravilla, el 
cias. Eso sí, algunos de los Graffiti's apartado gráfico no se queda atrás, 
requerirán cierto control sobre el stick ofreciendo como novedad un especta- 


analógico de DC, ya que para comple- 
tarlos deberemos seguir ciertas indica- 
ciones que aparecerán en pantalla. Casi 
sin práctica seremos capaces de realizar 
gigantescos grinds, backflips y demás 
florituras aéreas e incluso agarrarnos al 


Al principio tan solo podremos utilizar a tres perso- 

najes diferentes, pero a medida que completemos 
cada uno de los escenarios, se irán uniendo a noso- 
tros los componentes de las bandas rivales 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD Ñ 
Al impresionante pocos juegos pueden es una Lástima que, crazy taxi+rony Hauk= A y 
motor gráfico que presumir de poseer aunque todos Los tex- jet set radio. este / ] 
banda fonora de ps ha do tradu- A, uno de lps títulos al A | 
¡Le”-rethno-Funk» =p tellano, E Ao. juga- J 
jet set ces nd > tivos de A o 
Lo. re sus a permanecido garéis a 
que sumarle el manga integrantes se en inglés. todos Los poner nunca en vues- 
Dimension, el cual Le encuentran Jurassic efectos de sonido tra oreancast... an Banda sonora, el motor 
añade al juego un 5, mixmaster mike, urbanos son reprodu- hasta La aparición de —— Sfáfico, su jugabilidad... 
genial aspecto de Aichard jaques, Dea- cidos fielmente en su segunda parte, uy ? veces La cámara nos jugara 


dibujos animados. , vid soul, Reps... jet set radio. claro. E25 malas pasadas. encontrar algu- 
nos puntos donde pintar. "e. 
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cular efecto gráfico, nunca visto antes, 
denominado por Sega Manga Dimen- 
sion (también llamado Cell Shading o 
Toon Shading), el cual consiste en aña- 
dir un grueso borde negro a cada vérti- 
ce de los modelos 3D para darles un 
aspecto de auténticos dibujos anima- 
dos. El motor gráfico es capaz de poner 
en pantalla una veintena de coches, 
otros cuantos viandantes, más de 10 
policías que se abalanzarán sobre ti a la 
mínima pintada y varios efectos gráfi- 
cos en un gigantesco escenario repleto 
de detalles y que se mueve por encima 
de los 30 fps en todo momento. Como 
hemos comentado antes, si los diseños 
que aparecen en el juego por defecto 
para realizar los graffiti's no te conven- 
cen, Jet Set Radio pone a tu disposi- 
ción un potente Editor de Graffiti's, a 
través del cual podremos personalizar 
nuestras pintadas con la frase, textura, 
fondo y deformación que más nos 
plazca. Si lo nuestro no es el arte, la 
opción de conexión a Internet que 
posee el juego de Sega nos permitirá 


Graffitis 


jara Y 1 FLA) io) 


mn 


bajarnos más 
graffiti's e incluso 
utilizar una ima- 
gen JPG cualquie- 
ra encontrada en 
la web para rede- 
corar el mobilia- 
rio urbano de Tokyoto. El único fallo 
que le hemos encontrado al juego es la 
dificultad con la que nos acostumbra- 
remos a la cámara que sigue al perso- 
naje, la cual habremos de centrar 
manualmente; por lo demás, Jet Set 
Radio es uno de los más perfectos títu- 
los aparecidos para Dreamcast. es DOC 


Además de «decorar» la ciudad, tendremos 
que ganar a otras bandas en una carrera. 


o tendrama 2 
¡ego tendren os la pos 


lidad de conseguir nuevos 


(hasta 130), aunque sí ningun 


diseñar uno a nuestro gusto, seleccio 
ando la textura y deform 


texto cualquiera y su fondo 


y cinco lotes de un Shénmúd y una VMS 


NOMBRE: ADS 
APELLIDOS: LL 
DOMICILIO: E 144444 


BASES: 

+ Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con todos 
sus datos antes del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUE- 
G0S, C/0'DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre «CONCURSO 
SHENMUE», 

e No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

e Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 


6 


Sorteamos un lote de una consola Dreamcast un Shenmue yu una VMS 


ON 


| Dreamcast. 


POBLACION: HORA AAA 
PROVINCIA: DUO 
C.P.: cs TEL.: arrancan EDAD: r..nn 


e No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

e El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

e La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

» Las respuestas son voluntarias y los datos serán incorporados a un fichero y destl- 
nados por el grupo SEGA a ofrecerle productos y servicios de su interés. Si desea ac- 
ceder, rectificar o cancelar sus datos, puede dirigirse mediante carta certificada a Se- 
ga en la C/ Villanueva, 10, 1”, 28001 Madrid. (Ley orgánica 5/1992, de 29 de Octubre). 


ESURI "CC Ú) 


Pesident Evil 3 


Capcom continúa aplicándose en reeditar «viejos» 
títulos para nuevas EOMSOÍAS. No está nada mal, pero quizás 
ya va siendo hora de Erear nuevos 

capítulos de la saga Resident Evil. 


Es muy difícil superar el 
encanto y la sorpresa que produjeron 
las sensaciones del primer capítulo de 
la saga. Y aún así, me cuesta bastante 

decidirme entre éste y Resident 
Evil 3: Nemesis. A cada uno hay 
que reconocerle sus propios 
méritos. Ahora que se incorpora 
este último al catálogo de Dre- 
amcast volvemos a lo de siem- 
pre.Se ha maquillado la versión 
original presentando unos grá- 
ficos más depurados gracias al 
poder del hardware de la conso- 
la. Este cambio, además de apreciar- 
se en los personajes, en los que 
es posible distinguir los ras- 
gos faciales y hasta el más 
mínimo detalle de 
su vestuario, 
donde más ha 
ganado RE 3 res- 


SUPER 


FORMATO GDROM 
PRODUCTOR  carcom 
PROGRAMADOR capcom 


Capcom ha realizado un trabajo más 
concienzudo con la conversión de Resi- 


En RE 3, es posi- 


dent Evil 3 a Dreamcast que con la 


ble elegir el 

modo Mercena- segunda entrega. Aquí, además de los 
rios desde el personajes, los escenarios también han 
principio del sufrido notables mejoras gráficas. 
juego. 


IDENT EVIL 3 
SURVIVAL HORROR 


— oñginal 


pecto a la versión para Dreamcast de 
Resident Evil 2, es en los escenarios. Por 
fin, podemos notar en los fondos 2D 
que se aprovechan los 128 bits de Sega 
dejando clara la diferencia entre éstos y 
los 32 bits de Sony. El resto del juego 
permanece inalterable. Es decir, nos 
encontraremos con la misma aventura 
que en PlayStation sin variación alguna 
en su argumento, Esto no es malo. Sim- 
plemente, aquellos que hayan jugado al 
original apenas encontrarán otra moti- 
vación que comprobar las excelencias 
gráficas de esta nueva entrega. Sin 
embargo, los que disfruten por primera 
vez de este título van a poder gozar con 
una aventura que lleva la tensión hasta 
el límite. Desde el primer momento en 
el que Nemesis hace su aparición, el 
juego cambia radicalmente. Cada vez 
que la criatura de Umbrella se decida a 
perseguirnos no podremos dudar un 
segundo al ejecutar las acciones, si no 
queremos ver «Game Over» en la pan- 
talla. Otra cosa importante, es que en 
esta ocasión Capcom ha incluido un par 
de extras. Entre los modos de juego 


Podemos elegir 
entre 8 trajes 

diferentes para 
que los luzca la 
protagonista de 
la aventura. 


Dreamcast 


podemos elegir también Mercenarios, 
que en PSX sólo aparecían al terminarse 
la aventura. También existe la posibili- 
dad de elegir, antes de empezar a jugar, 
entre ocho trajes diferentes, incluido 
uno igual que el de Regina en Dino Cri- 
sis. Siendo un seguidor de la saga Resi- 
dent Evil desde sus inicios, no me 
queda más remedio que recomendar 
esta versión del tercer capítulo para 
Dreamcast, aunque os recuerdo que no 
ha cambiado nada. => R.DREAMER 


p A o 


LaSombra 
JAM * | 
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podemos notar La igual que en playsta- rodos Los nesident el único problema que AN, PE >) 
diferencia entre Los tion, La banda sonora evil han contado con tiene AE3 para Dream- 
fi de ba versión Ss y ión en efectos t hayas 
La de ore- CES y Cadíh uno de Ley ros desde un yr la antéfriormente 
ast. om ha s ntós del incipto Sorprendie- a versión para 
un trabajo Ju apartado en variedad y L m. si no Lo 


notable mejorando 
fondos y personajes 
de una forma notable. 
sinceramente, ya era 


hora. al resto. 


el que esta saga ha 
marcado una pauta y 
que continúa marcando 
diferencias respecto 


has hecho te vas a 

encontrar con todo un ¡E 
juegazo que merece la 
pena disfrutarlo de =n 
principio a fin. e 


calidad. a Lo Largo 
de La saga se han 
ido depurando y en el 
tercer capítulo no 
podía ser menos. 


Los fondos y personajes 
] representados al detalle. 
que no se haya incluido alguna 
sorpresa dentro del argumento 


del juego. sólo éso. 


ma 


) 
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h | Convierte en realidad 
la uEopía soñada por 
todos los amantes de los 
' juegos de lucha 
4 bidimensionales 


Dreamcast 


Ey ». 

i Ly E 
FORMATO GD ROM 
PRODUCTOR CAPCOM 
PROGRAMADOR carcom 


Capcom Vs. SNK: 
Millennium Fight £000 


Lo que en principio era tan 
sólo un rumor se ha terminado convirtien- 
do en un increíble beat “em-up en el que 
los personajes más importantes de Cap- 
com y SNK se enfrentan para dilucidar cuál 
de los dos es el más fuerte. Pero no sólo es 
una mezcla del último Street Fighter con el 
último King of Fighters cómo se podría pen- 
sar en un principio, ya que toma elementos 
de otros juegos, como por ejemplo el engi- 
ne gráfico, que es el mismo que se utilizó 
en Marvel VS Capcom 2. Algo que sí es 
totalmente nuevo son los gráficos de los 
personajes de SNK, que han sido totalmen- 
te redibujados ya que, cómo se esperaba, la 
versión de DC ha sido programada por 


Capcom, mientras que SNK se ha encarga- 
do de la versión de Neo Geo Pocket. Esto 
ha hecho que la imparcialidad a la hora de 
seleccionar los personajes haya brillado por 
su ausencia, ya que en el lado de Capcom 
están los personajes mas importantes (Ryu, 
Ken...), mientras en el bando de SNK faltan 
personajes tan ¡ilustres como Andy Bogard 
o Robert García, sustituidos por otros no 
tan carismáticos como Big Bear o Nakoruru, 
algo que probablemente no haga mucha 
gracia a los que siempre se han decantado 
por SNK, De todos modos, Capcom VS SNK 
dejará satisfechos a los simpatizantes de 
ambos bandos y hará que disfrutemos de 
un increíble beat “em-up. +o MAL 


VALORACION 


sólo el mera hecho de ver a Los 
personajes de caecon enfrentándose 
a Los de sx, hace que caecom vs 
sNK sea un juego sencillamente 
especial. pero si a eso Le untaos 


que es probablemente el major 
beat em-up bidimensional de La 
historia, sacaremos La conclusión 
de que el juego programado por 
CAPCOM para DACAMCAST es uno de 
esos juegos de compra obligada 
para todos Los amentes del género. 


Secret Mode 


En esta opción tendremos la oportunidad de conseguir algunos personajes nuevos o una versión diferen- 
te de algunos de ellos mediante unos puntos que tendremos que conseguir a medida que vayamos 


jugando. Podremos también obtener nue- 
vos trajes para los personajes e incluso 
nuevos escenarios 


“8000 vs 
8,562vs 


DzáÁ 


> ria. 


CAPCOM 


VS. SNKH. 


BEAT EM-UP 


ORNATO 


capcom vs sNK utiliza el nismo engi- 
ne gráfico que utilizaba manveL vs 

s personajes de sx han 
ijados y animados mientras 
rsonajes de carcom conser- 
ecto de antiguos títulos. 


capcom vs sÑK nos da La posibilidad 
Leccionar entre Las melodías 
ecialmente para el juego 
teriores títulos, entre 
stacan La de La intro de 
a de kyo de moF*9%. 


Aparte de algún que otro efecto 
«Wide stereo» al más puro estilo a- 
nd_La payoría de Las voces y 
afiones han sido extraídas 


La jugabilidad es uno de Los aspec- 

tos que más destaca, aunque su mayor 
es) La falta de imparcialidad 

capcom ha tratado a Los 

de sNk, que hace que 

an claramente inferiores. 


E ver por fin a Los personajes de capcon | 
y SNA juntos en el mismo juego. | 

i 

j 


e 


man La falta de imparcialidad de car- 
E * com con Los personajes de sNK. 


www.zetasuperjuegos.com 


FIFA 2001 
"0 


Por séptima temporada consecutiva los 
usuarios de PlayStation cuentan con una 
entrega de la saga FIFA. El programa 

aparte de la presencia de Mendieta, cuenta con 
pocas novedades siendo los comentarios 

su aspecto más 
destacado. 


FORMATO CDROM 


PRODUCTOR ELECT.ARTS 
PROGRAMADOR ELECT.ARTS 


La supervivencia de la consola de 
Sony ha permitido a la saga FIFA reproducir el 


Secuen cia = mundo del fútbol durante siete temporadas conse- 
«d 


— cutivas. La inminente llegada de PlayStation 2 


hace que posiblemente la versión 2001 sea la últi- 
ma que vea la luz para los 32 bits de Sony. Para su 
despedida en el mercado español Electronics Arts 
cuenta con la presencia 
de Mendieta, que da ima- 
gen a un programa que 
mantiene las caracterís- 
ticas de toda la saga. Al 
disputar el primer partido 
puede parecer que se ha 
producido una renovación 
gráfica total, ya que los 
jugadores son más peque- 
ños y cambia la visión del terreno de juego con res- 
pecto a lo que las anteriores versiones de FIFA nos 
tenían acostumbrados. Sin embargo, no se produce 
tal revolución, ya que lo que realmente se ha hecho 
es cambiar la cámara que aparece por defecto (se 
pasa de la cámara de televisión a la de torre). En 
este sentido las únicas novedades dignas de men- 
ción son la aparición sobreimpresionada de los 
nombres de los jugadores activos y el cambio de 
Las secuencias suponen un cam- iconos para identificar a los mismos. Una vez deja- 
AS das claras las similitudes gráficas con su antecesor, pi 

partidos. En la misma línea de su los modos de juego son el único aspecto en el que mente sólo se e sustituido la cámara de TV por la 
antecesor, destacan las celebra- torre como opción designada por defecto. Las res- 
ciones de goles, las protestas y Electronic Arts tiene margen para incluir alguna tantes novedades se refieren a los nuevos iconos de 
los prolegómenos antes de ini- novedad. En este sentido el programa cuenta con posición, y a la sobreimpresión de los nombres de 
ciarse un partido, muchas de las características de la anterior versión, los jugadores y de anuncios publicitarios. 


NOVEDADES Aunque pueda parecer que se ha 
producido una completa renovación gráfica, real- 


PlayStation-PS one 


EN 
lu tóricos. 
ao lets A 


aunque sorprende que no existan 
novedades reseñables, e incluso 
que se eliminen algunos de las 
opciones con las que ya contaba 
FIFA 2000, Entre los aspectos res- 
petados vuelve a destacar la varie- 
dad de clubes y de selecciones 
nacionales, con sus plantillas 
actualizadas. Para esta ocasión se 
cuenta con el mismo número de 
ligas que en la versión del 2000 
(15 en total) aunque se ha intro- 
ducido la liga austríaca en lugar 
de la turca. Resaltar la posibilidad 
de disputar temporadas completas (con liga, copa, 
y competición internacional de forma simultánea). 
Entre las ausencias la más significativa es la de los 
clubes y selecciones históricas que, curiosamente, 
fueron una de las novedades de la anterior entre- 
ga de FIFA. Donde el programa no defrauda es en 
el apartado sonoro en el que, una vez más, los 
comentarios de Manolo Lama y Paco González 
marcan la diferencia con respecto a la enorme can- 
tidad de competidores. *> CHIP £ CE 


LoS 


ñunque inicialmente pueda parecer que 
se produce una completa renovación 


tradicionalmente, La saga rifa ha 
contado con populares interpretes en 


resultado obtenido tampoco está nada 
mal, 


siguen siendo uno de Los aspectos 


el programa sigue contando con una 
gran cantidad de clubes y seleccio- 


rfalmente sólo es un cambio 
fra definida por defecto. ve 
as La calidad en este 

es muy alta. 


sonoras de casi todas sus 
nes fen esta ocasión Los gru- 
tan conocidos aunque el 


comentarios de Los partidos 


se vuelye a unir La 
disputar una tenpora- 
sorprende La falta de 


La temporada completa es La compe- 
tición estrella del programa, 


La desaparición de Los equipos his- 
tóricos incluidos en FIFA 2000. 
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, Vayaparde £ 


PILI 


Revolution especialistas del género de la aventura 
gráfica con clásicos de la talla de los dos Broken Sword o A San- 
gre Fría, recrea la última película de animación de la fac- 


los hombres soñaban en conquistar nuevos 
mundos, un mapa de la Ciudad del Oro cae 
en manos de una pareja de pillos, Tulio y 
Miguel. De nuestra astucia dependerá que 
nuestros amigos lleguen sanos y salvos a El 
Dorado. Revolution es quien ha dado vida a 
los personajes y aventuras del celuloide 
Camino hacia El Dorado de la factoría Dre- 
amworks, consiguiendo una notable cali- 
dad gráfica tanto en escenarios como en 
personajes. Atravesaremos las calles de una 
España cañí, tras escapar del barco de Cor- 
tés (el malvado de la historia) pasaremos 
pruebas peliagudas en grutas de la deidad, 
nos adentraremos en un bosque encantado, 
y si aún tenemos fuerzas para seguir, llega- 
remos al templo maldito, donde nos enfren- 
taremos a un Jaguar de piedra. 
20 niveles de acción y aventura 
que nos tendrán enganchados 


toría Dreamworks con grandes dosis. de humor. 


e barmation 
FORMATO CDROM 


cada título nos 
deleitan con escenas de la 
película, seis secuencias que determinan la 
evolución de la historia. Así que, si consigues 
llegar al final sabrás si nuestros héroes se 
hacen de oro o seguirán siendo una pareja 
de bribones. Aunque está dirigido a los jóve- 
nes de PSX, los no tan jóvenes pasarán un 
buen rato con diálogos ocurrentes y situa- 
ciones ingeniosas. La pena es que la mecáni- 
ca es simple: con acercarse a objetos y 
personajes iluminados y pulsar X para inte- 
ractuar con ellos, sabrás que la información 
que te han ofrecido o el objeto que has 
guardado lo necesitarás para progresar. 
Insufrible es el control de los mandos y ten- 
drás que ingeniártelas para que los objetos 
se iluminen, lo que supondrá una condena 
para avanzar con ligereza. Una 
gran aventura en la que encar- 
narás las hazañas de Tulio y 


durante horas. Y más, cuando PRODUCTOR usisorr Miguel y contemplarás un rico 
observemos que después de PROGRAMADOR RevolmoN entorno gráfico, => ANNA 


f CAMINO HACIA EL DORADO 


AVENTURA GRAFICA 


Vidas INFINITAS | 


ANALOGICO + VIBRACIÓN 
MEMORT EññAD (1 BLOQNE] 


> 


La animación y el 
diseño de Los perso- 


j tienen nada 

E om ra Las 
Las! extraídas 

le cula. Los 


escenarios son bas- 

tante realistas, aun- 
que el engine gráfico 
deja algo que desear. 


purante el transcurso 
de un nivel no hará 
a musicgl que se 


Éue, Pero cuando 
5 de dción dis- 
de una banda 


sonora excitante y 
acorde con La cultura 
de Las tierras en que 
se desarrolla La 
acción. 


PSOne-PlayStation 


ubi soft ha consegui- 
da una fantástica 


as ión en el 

ESE e y Uha traduc- 
L saftellano 

da gracia y 


salero. el sonido 
ambiental te sumerge 
en la piel de Los 
protagonistas. 
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VALORACION 


O situaciones que casi rozan el absurdo, conversacio- 
nes repletas de gags y desafios emocionantes hacen que 
camino Hacia el porado sea divertido tanto para Los 
más pequeños de la casa como para Los más madurttos. 
ta mecánica del juego, sencilla pero no aburrida, 
engancha sólo por el simple hecho de contemplar Los 
escenarios y secuencias del Largometraje. Hubiese sido 
más emocionante que Los: programadores hubieran utili- 
zado otra técnica de selección de objetos y acciones, 
pues Lo que se echa de menos en un juego así es estru- 
jarse Los sesos un poquito más. 


mecánica simple, aun- 
que bastante animada, 
cuando 


— e: decidir » 
paa Y 
e dos 
Ú debe actuar 
para trabajar en 


equipo. La técnica de EE textos y voces en castellano. 
seleccionar objetos Las secuencias de La peli. 


mediante ¡Luminación 


ME] La necónica de juego puede 
es algo cutre. 


desesperar a más de un usuario. 


JH 


DISEÑO MAQUETA: TOMAS 4, PEREZ NOSADO 


Pato Donald Cuac Attack 


Utilizando el mismo engine que Rayman, Wbi Soft lanza 
esta versión para Nintendo E4 que supera las expectativas que 
en principio podíamos tener, porque aunque va dirigido a un 
público infantil, más de un adulto acabará de los MEePVIOSs 


Mientras la genial 
reportera Daisy realizaba un reporta- 
je en el Reino Imaginario, fue secuestra- 
da por el cruel mago Merlock. Sus 
mayores admiradores, Donald, Ungenio 
y Narciso, contemplan atónitos la esce- 
na desde su casa y deciden acudir a sal- 
varla. Este es en esencia, el argumento 
de un juego dirigido, en princi- 
pio, al público infantil. Desde el 
laboratorio de Ungenio tendre- 
mos el acceso a cuatro 
mundos formados por 


cuatro fases, un jefe y una habitación 
secreta. En total 24 niveles que una vez 
comencemos a jugar nos descubrirán la 
verdadera aventura.Y es que este juego 
es mucho mejor de lo que parece en 
principio, Similar al Crash Bandicoot, los 
escenarios, optimizados con la ayuda 
del expansion pak, son preciosos, en 
especial los del templo inca. Los perso- 
najes «enemigos» son bastante simpáti- 
cos y los jefes finales conseguirán 
desesperarnos más de una vez. Mágica 
de Hechizo es la más dura, y si no con- 


La Casa Embrujada es 
una de las fases más 
divertidas del juego. 

Los escenarios son un 

poco oscuros, pero 
están bien consegul- 
dos. Lo peor es la pers- 
pectiva de las 
plataformas en forma 
de mano huesuda. 


Durante el juego, Donald mostrará su marcada per- 
SUPE sonalidad adoptando gestos y poses muy caracterís- 

Information ticas y llenas de humor. Como cuando es molestado 
EOAMATO CARTUCHO por algún obstáculo y se pone hecho una furia. 
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PATO DONALD CUAC ATTACH 


PLATAFORMAS 


VALORACION 


stn duda, para Los amantes de Los 
juegos de plataformas ésta es una gran 
opción, porque Los elementos pue se 
repiten en cada nivel Lo hacen cada vez 
de forma más original y complicada. Los 
graficos son coloristas y Llenos de 
detalle y Los personajes de pisney aun- 
tienen La simpatia y buen humor que Los 
caracteriza. es ideal para Los mas 
pegueños e interesante para Los adultos 


Merlock secuestra a Daisy 
mientras realiza un reportaje y la mantie- 
ne prisionera. Donald viajará hasta el 


Reino Imaginario para salvarla. 


táis con una tarjeta de memoria segura- 
mente terminará con las pocas vidas 
que se consiguen en el juego. Porque 
como digo, la dificultad del juego 
aumenta con cada fase llegando a resul- 
tar de lo más adictivo, Además del juego 
normal también podemos acceder a un 
desafío con los sobrinos de Donald y la 
posibilidad de cambiarle el usado traje 
de marinerito que lleva desde que hizo , EY 
la Primera Comunión. La música es dis- (us a 
tinta para cada escenario, pero es simple 
y nada pegadiza, Este aspecto está 
mucho más cuidado para la versión de 
PlayStation, cuya música se asemeja a 
la B.S.O, de El Rey León. En cambio, la 
jugabilidad y los gráficos son mejores 
para esta versión Nintendo. En definiti- 
va, este Cuac Attack tiene los elementos 
necesarios para divertirte unas cuantas 
tardes persiguiendo a Daisy. »o- ORION 


Antes de rescatar a Daisy, Donald tendrá que enfrentarse con cuatro jefes. El primero es el pollo Bernadette, 
que desde el Ducky Mountain intentará aplastar a nuestro amigo con su gran cuerpo y sus pollitos. Desde una 
alta torre, el jefe apandador nos 
atacara con dinamita, Más dificil 
sera luchar con Magica, la bruja, 
que nos lanzará calabazas y rayos. 
Finalmente Merlock se transfor- 
mará en un horrible dragón 


Entre los muchos obstáculos que Donald tendrá que 
superar en su viaje alrededor del mundo, encontrará 
un conjunto de simpáticos personajes que acabarán 
con la paciencia y la energía de nuestro amigo. 


HOLA A TODOS. BILUVANILDOS 
A ESTE NUEVO Y EXCITANTE ES MARAVILLOSA 
REVORTAJE ESPECIAL DE A 


Para avanzar por las fases hallaremos todo tipo de 
plataformas, con desplazamiento horizontal, verti- 
cal, fijas, que botan o que se desploman, lo que aña- 
dirá mayor dificultad al juego. 


Junto a Donald, el juego recoge a multitud de personajes que resultarán conocidos para los seguidores 
del pato más famoso de Disney: Daisy, un apandador, Ungenio Tarconi, Jorgito, Jaimito, Juanito, Merlock... 
Aunque los diálogos no están en castellano, los personajes mantienen su encanto, 
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MUSICA JUGABILIDAD 


gracias al expansion La música es prescin- tratan de reproducir Aunque el público al 
pack se consiguen dible y ni siquiera La peculiar forma de que se dirige es 
s gráficos en alta ___ pegadiza. en La 3% corsa del pato A ¡ dificul- 
ón [fue dotan reLón paña PLAYSTA- d Que, sien- al n cada 
esta verfión para 4 0 fdo jústos el reper- =É crea un 
4 de unos está“mucño más cuida- E toma” astante ra de adic- 
escenarios Llenos de do. se notan Las bon- corto y Limitado. ción y a veces tam- 
detalle y color. son dades del co. bién de desesperación — ¡3 Los gráficos y La dificultad 
uno de Los alicientes al no conseguir supe- creciente. 
del juego. rar Las pruebas. ] La aburrida música. La pers- 


pectiva utilizada en algunos 
escenarios resulta confusa. 
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Dancing Stage Euromix 


CU-CU 


Todo comenzó con Beatmania, un extraño título que nos ponía en 
la piel de todo un BW. Poco a poco, Konami fue llenando Japón 
de recreativas MUSÍCales como Guitar 
Freaks, DrumMania y hasta KeyboardMania; 
y all fin, estos adictivos títulos empiezan a 
llegar a nuestro país, por GwWerEe, junto a 
sus respectivos sistemas de contral. 
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El éxito propiciado 
por las versiones recreativas de 
Beatmania o Dancing Stage ha 
obligado a Konami a traer 
hasta el mercado europeo las 
conversiones de dichos títulos 
a PlayStation, con su exclusivo 
sistema de control incluído. En 
esta ocasión es la versión occi- 
dental de Dance! Dance! Revo- 
lution! la que hace aparición en 
nuestro país, coincidiendo con 
el lanzamiento de El Libro de la 
Selva y la Dance Mat (alfombri- 
lla de baile) por parte de Sony. 
El sistema de juego de Dan- 


Dependiendo del personaje 
seleccionado, el baile ejecu- 
tado se asemejará al Capoel- 
ra, al Break Dance e incluso 
al más puro estilo Travolta 
en Fiebre de Sábado Noche. 
En el modo Arcade, el perso- 
naje saldrá al azar. 
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cing Stage resulta similar al de 
títulos como Bust a Move, aun- 
que el control ha sido simplifi- 
cado, haciéndolo 
perfectamente manejable con 
la alfombra (ya que con el pad 
el control resulta tan sencillo 
que aburre). Nuestro cometido 


> CD ROM 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR KONAMI 


KONAMI 


será pisar sobre las diferentes 
posiciones de la alfombra, 
siguiendo el ritmo impuesto 
por las diferentes melodías que 
podremos elegir. El catálogo 
musical de Dancing Stage 
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3teo on 1/0 boat arrous 
accuratoly 


Euromix está compuesto por 
una mezcla entre creaciones de 


VALORACION 


todo aquel que disfrutó con asat- 
mania Le sacará el máxteo partido a 
este nueyo tttulo de La seria pena- 
mi. Los más animados de Las disco- 
tecas se Lo pasarán bomba con este 
título (acompañado, como no, de su 
alfombra], intentando completar 
todas y cada una de Las canciones 
que atesora. si no plensas gastarte 
al dinero extra que supone La 
adquisición de La Dance mat, mejor 
no compres bancine stage euromix 


DANCING 
SIMULADOR 


Grabar Partida AA 


STAGE EUROMIX 


INFINITAS ] 
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Modo Workout 


Similar al modo Arcade, el Workout llevará un exhaustivo seguimiento de nues- 
tras acciones durante el juego para calcular la cantidad de calorias que quema- 
mos con cada canción, Especialmente indicado para los jugones que han 
perdido la forma o que han ganado unos kilillos más de la cuenta con las fatidi- 
cas y mortales vacaciones navideñas. 
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Con el modo Wor- 
kout introducimos 
nuestro peso y las 
calorías que quere- 
mos perder; así, el 
juego calcula el 
tiempo aproximado 
que deberemos 
jugar. 


En la más alta 
dificultad ten- 
dremos que 
seleccionar 
uno de los 
ocho circuitos 
diferentes de 
canciones, 
donde tendre- 
mos la posibili- 104 PABD 
dad de 
ejercitar al máximo nuestro físico con 
las temas más Jungle o de relajarnos 
con clásicos de la Universal o con 
títulos de Konami como Silent Hill. 


GRAFICOS 


aunque La mayoría del 
tiempo La pasaremos 


jando tra vista 
AT chas, Los Ex 
¡jeque se 
even rás de Las 


mismas están muy bien 
animados, aunque La 
cantidad de poligonos 
que Los forman no es 
demasiado alta. 
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KONAMI ORIGINAL 


unido a clásicos del 
panorama Bemani como 


on il 0 
, Encontrare- 


5 Lomas ¿famosos de 
a uni al como so 
sood de oyzone, 1 
WiLL survive de cLo- 
ria caynor o video 
ÍiLL the nadio star 
de the euggles. 
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Konami y clásicos publicados 
por Universal, gracias al acuer- 
do entre ambas compañías, y 


entre las cuales destacan temas 
como Video Killed The Radio 


ETB 


SONIDO FX 


aunque Los efectos de 
sonido se limitan a 


A AS 
ta a |magina- 
a . esa 
o, bien digi- 
A alczadas y sienpre 


suenan en el Lugar 

adecuado (cuando rea- 
Lizas un combo difí- 
cil, cuando «metes La 


pata»). 
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vive de Gloria Gaynor. Una de 
las características más llamati- 
vas de esta versión europea de 
Dancing Stage son sus modos 
Workout y Lesson, solo incluí- 
dos en el DDR 3rd Mix japonés, 


JUGABILIDAD 


Asumiendo que tienes 
La pance mat de sony, 
e EUromix 


un terrible- 
tea) y 
di perfecto 


para compartir con 
Los amigos y «echarse 
unas risas». sin La 
alfombra, el juego se 
torna muy aburrido. 
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los cuales nos permitirán llevar 
la cuenta de las calorías perdi- 
das con cada canción y nos 
mostrarán la posición en la que 
tendremos que colocar los pies 
en cada uno de los pasos difici- 
les, respectivamen- 
te. Con «algo» de 
práctica, seréis 
capaces de com- 
pletar alguna de las 
canciones del 
juego de espaldas a 
la pantalla (he visto 
a gente hacerlo en 
la recreativa). Gráfi- 
camente, lo único 
destacable es la 
animación de los personajes, 
creada con técnicas de motion 
capture y que abarca diferentes 
estilos de baile, desde el estilo 
Travolta de Fiebre de Sábado 
Noche hasta el Capoeira. «o poc 


ma La música y La posibilidad 
de jugar con La alfombra. 
al si no piensas jugar con La 


* alfombra, pancing stage 5] 


ta más bien aburrido. 
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Capcom intentó inaugurar un 
género híbrido entre Jurassic Park y la saga 
Resident Evil con Dino Crisis. Finalmente, la 
secuela de aquel título para PlayStation 
ha seguido otros derroteros aunque la 
compañía ha decidido lanzar al mercado la 
correspondiente versión del primer Dino 
Crisis para Dreamcast. La edición japonesa 
presentaba algunos cambios de forma, el 
modo Operación Suicida estaba disponible 
desde un principio, así como los 8 trajes 
para Regina. Estos «extras» no son los que 
realmente hubiéramos esperado, pero al 
menos suponen un pequeño aliciente para 
comprar el juego. En Europa, por el contra- 
rio, nos vamos a encontrar con el mismo 
título que vió la luz para PlayStation. Esto 
significa que para los que hayan vivido en 
sus carnes la primera aventura de Regina, 
las emociones serán las mismas. El 
único punto realmente interesante 
se concentra entonces en dis- 
frutar con la mejora gráfi- 


Dino Crisis 


Todas las secuelas parecen decantarse por lo 
convencional, y Dino Crisis para Dreameast no 
aporta nada MUEVO a los que ya conocemos el juego. 
Tan sólo, sorprende una presentación gráfica más 
depurada, gracias al potencial de esta consola, . 


ca que ha sufrido Dino Crisis. Los 128 bits 
de Sega han aportado su potencial para 
aumentar la resolución de los escenarios y 
contemplar a los personajes con todo lujo 
de detalles, igual que ocurría con Resident 
Evil 2. Los que no conozcan la primera 
entrega de este título, sí tienen una inme- 
jorable oportunidad para adentrarse en 
una aventura inolvidable. Un grupo de 
fuerzas especiales acude a una isla tropical 
para rescatar al Dr. Kirk (máximo responsa- 


VALORACION 


La entrega para nreamcast 
conserva todo Lo bueno que 
tenia el original, incluyendo 
además una notable mejora grá- 
fica. sin embargo, al ser 
básicamente el mismo juego, 
sin que se haya añadido ningún 
tipo de extra, resta el inte- 
res que pudiera despertar aún 
asl, para Los seguidores de La 
saga resident que no hayan 
podido disfrutar con pino crt- 
sis, este es un juego que 
perece La pena probar 


Recuerda nuestra misión 
no somos niñeras 


Durante el juego, Regina tendrá que elegir varias veces 
si aceptar los consejos de Rick o seguir a Gail. 
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puedo encontrar al 


¿Sabes dónde 
Doctor Kirk 


ble de las investigaciones sobre la «Tercera 
Energía»). En un principio, la misión no pre- 
senta ninguna complicación. Sin embargo, 
Regina y sus compañeros se verán sor- 
prendidos por la presencia de depreda- 
dores salidos de la era jurásica en las 
instalaciones del complejo científico. Un 
accidente producido durante las investiga- 
ciones ha abierto un agujero en el tiempo 
que parece ser la causa de la presencia de 
estos «bichejos» en la isla. A partir de este 
primer encuentro, la tensión será el estado 
natural de Regina. Un velociraptor, un pte- 
ranodón o el mismísimo T-Rex pueden 
aparecer de la nada y acabar con nuestro 
«paseo» a dentelladas. Y no serán los úni- 
cos incovenientes en el juego, también 
habrá que echar mano del ingenio para 
solucionar los enigmas (muy al estilo de la 
saga Resident Evil) que Capcom ha situado 


Siguiendo la 
tradición de 
la saga Resi- 
dent Evil, en 
Dino Crisis 
Capcom ha 
incluído inge- 
niosos enig- 


estratégicamente. Quizás, la combinación 
de aventura y acción, haya hecho que Dino 
Crisis se quedara a medio camino entre 
ambos géneros. Yo personalmente, me 
quedo con la segunda parte, mucho más 
dinámica y totalmente decantada por la 
acción. Pero Dino Crisis es una aventura 
brillante en el apartado técnico y que en 
Dreamcast ha ganado bastante en este 
aspecto, y que, además, calmará nuestra 
sed de aventura sin remedio. => R. DREAMER 


¡¡Peligro!! 


En Dino Crisis, no se alcanza la intensidad de la segunda 


parte, pero la acción está presente. Los momentos más 


angustiosos serán señalados con la palabra «Danger», y la 


única salida será presionar el pad a toda velocidad 
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SURVIVAL HORROR 
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si pino crisis puede presumir de 
algo, es de este apartado. el hard- 
safe de preáncast ha permitido pre- 
á ar _Los"mismos gráficos de La 
vérsión psx a una mayor resolución 
“cof personajes y «dinos» al detalle. 


capcom continúa Fiel al estilo del 
que ha hecho gala en su saga mesi- 
nt auil. jerácticamente, La banda 
de fino crisis sigue el mismo 
trón, lo especial énfasis a Los 
momentos de acción del juego. 


como sus «hermanos» de resident 
evil, pino crisis hace gala de un 
— aa e impecable repertorio de 
ecfos sañoros. augidos, pasos, 
usparos,fetc., etc., aportan La 
 dosts de realismo necesaria. 
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si no has jugado a La entrega de 

playstation, y resident evil es una 
o de tus sagós preferidas, vino crisis 
y $ el Jupgo perfecto para pasarlo 
Jen, gésfrutar con acción y algún 
que“ úCro sustillo en el camino. 


GLOBAL 


+ La mayor resolución que presenta 
el juego en breancast, 

%] que no hayan incluido ningún tipo 
de extras respecto al original. 
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Mientras que en otros simuladores 
deportivos de ELECTRONIC ARTS cada año una 
figura es la encargada de servir como imagen, pare- 
ce que la figura de Tiger Woods se consolida den- 
tro de la saga PGA. De esta forma de las 5 entregas 
del título para PlayStation, el golfista norteamerica- 
no ha protagonizado las 3 últimas, al margen del 


Tiger Woods PGA Tour 2001 


O 


El popular Tiger Woods se consolida como la 
imagen elegida por ELECTRONIC ATRS para la saga 
PGA.El programa vuelve a contar con 
personajes reales y añade un nuevo EAMpPO. 
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PRODUCTOR — ELECT.ARTS 
PROGRAMADOR ELECT.ARTS 
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disputar seis torneos de forma consecutiva, 
recogiendo el sistema de competición habi- 
tual, cortes incluidos. 


programa de corte desen- 
fadado al que se tituló 
Cyber Tiger, En esta oca- 
sión se vuelve a la sobrie- 
dad, volviendo a contar 
con jugadores y campos 
reales como alicientes. En 
cuanto a los jugadores de la anterior versión (el 
propio Woods, O'Meara, Janzen, Faxon y Leonard) 
se unen dos (Calcavechia y Cink). Como es habitual 
la reproducción gráfica de sus movimientos, tanto 
para golpear la bola como en las celebraciones, ha 
sido realizada mediante complejas digitalizaciones. 


VALORACION 
La consolidación de tiger woods 
como imagen de La saga pon parece un 
hecho constatado técnicamente el 


juego es más que correcto, aunque no 
ofrece demasiadas novedades con res- 


pecto a Las anteriores entregas. esta 
circunstancia hace que al ¡juego no 

más nos vuelve a hacernos preguntar 
el motivo por el que ningún jugador 
español aparece an uno de estos vide- 
ojuegos. 


A los cinco jugadores incluidos en 
la anterior entrega se unen Cink 
y Calcavechia, volviendo a los 7 
de la primera entrega de Tiger 
Woods. En la espectacular intro 
aparecen imagenes reales de los 
mismos dentro de un espectacu- 
lar montaje. 
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culares han sido sustituidos por barras 
de energía rectangulares, ofreciendo una 
imagen menos vanguardista. Sin embar- 
go, el sistema de control es muy parecido. 


GRAFICOS MUSICA 


Los gráficos para Los 
movimientos de Los 


antecesores son esca- 
sas, el cambio de 
indicadores Le da un 
toque menos actual. 
hablando. 


en Los simuladores de 
a 1 pulida) 


en al aspecto 
YE, la dh este caso 
- E cluido 


varios ritmos, emple- 
ando melodías muy 
cortas. La intro es 
Lo mejor musicalmente 
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Por lo que respecta a los campos, también hay 
novedades, a los cinco incluidos en Tiger Woods 
PGA Tour 2000 se une el de Scottsdale, semejante 
con los hoyos reales que han sido santo y seña de 
toda la saga. En el control se produce un cambio 
estético, ya que se sustituyen los indicadores circu- 
lares por barras de energía rectas. Sin embargo, el 
sistema para determinar potencia y precisión de 
los golpes sigue siendo similar. El mismo indicador 
se mantiene para el control analógico, a diferencia 
de lo que ocurría en la otra versión. Otra diferencia 
es la eliminación de la cámara aérea que permitía 
observar el hoyo en un solo vistazo a pantalla 
completa. Esta ausencia hace que haya sido nece- 
sario incluir esta vista en una pequeña ventana. En 
las opciones se vuelven a incluir competiciones 
entre las que destaca «PGA Tour». Losscambios no 
significarán demasiado para los usuarios que ya 
disponen de la anterior entrega. El mercado 
potencial se centra en los muy aficionados al golf 
y en los que no tengan la versión de PGA del año 
2000. eo CHIP 8e CE 
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el golf no ofrece 


demasiadas. oportuni - conles, vuelven a 


aunque se incluyen 
sonidos como el del 


viento o el de Los 
pájaros. Los comenta- 


rios son escasísimos. del mismo. 
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CAMPOS Otra de las novedades es la incor- 
poración del campo de Scottsdale que se suma 
a los seis campos con los que contaba la entre- 
ga de PGA del año 2000 (Summmerlin, Saw- 
grass, Poppy Hills, Badland y The Canyons). 


GLOBAL 


campos y jugadores 


tas generales permi- 
ten eliminar planos Ey consolidación de tiger woods 


+ como imagen de La saga PGA. 


Sl Las escasas novedades hacen 
2 que no tenga demasiados ali- 
cientes. 
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Mickey's Speedway USA 


A pesar de estar enfrascados en multitud de proyectos (alguno para 
GameCube), los genios de Rare aún disponen de tiempo para producir 
un nuevo arcade de conducción, ésta vez bajo ENEAPYO de la Disney. 


Rare ha puesto al volante de los Kart a 
los más populares personajes Disney, 
desde Goofy a Donald, pasando por 
Daisy, Minnie o el infame Pete Patapalo. 


Las andanzas automovilís- 
ticas de Mickey en N64 ofrecen una fac- 
tura técnica excelente, a la altura de las 
anteriores creaciones Rare para Nin- 
tendo, pero no logra disimular su tufillo 
a juego de encargo, a título de transi- 
ción en espera del lanzamiento de los 
grandes pesos pesados de Rare, como 
Conquer “s Bad Fur Day o Dinosaur 
Planet. Mickey “s Speedway USA tiene 
como única pretensión ale- 
grar las navidades de los 
fans del universo Disney, 


Aún stendo muy superior a La mayoría 


sin poner en peligro en ningún 
momento la supremacía de Diddy Kong 
Racing como mejor arcade de conduc- 
ción para N64. Pero ojo, en Rare se des- 
tila tanto talento, que incluso productos 
de encargo como éste superan con cre- 
ces a la mayoría de lo que hayas visto o 
jugado hasta ahora en la máquina de 
Nintendo. Speedway Racing pone al 
volante de un kart a lo más granado de 
la familia Disney (Mickey, Minnie, 
Donald, Goofy...) a través de todo Esta- 
dos Unidos, con un total de 20 cirtuitos 
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En un arcade de conducción como éste no podía fal- 
tar la competición directa entre dos, tres y hasta cua- 

tro jugadores, con la sempiterna división de 
pantalla, tan habitual en Nintendo 64, 


Mickey "s Speedway 
USA incluye de origen 
12 circuitos divididos 
en tres ligas diferen- 
tes: Traffic Troubles, 
Motorway Mania y 
Freeway Phobia. Y 
luego hay otras pistas 
secretas que tú debe- 
rás descubrir... 


S SPEEDWAY USA 


Aunque no derrocha originalidad, la calidad gráfica de 
Mickey 's Speedway USA es indiscutible, tanto por el 
uso del color como por el modelado de los personajes, 
en especial Goofy. 


de Los arcedes de conducción que yan 
apareciendo en NINTENDO 64, MICKEY'S 
sPEeDMAY USA no puede evitar dar La 
usprestón de ser un mero título de 
encargo (muy bonito, eso sí) en cuya 
producción anre sólo se ha esforzado Lo 
necesárto. a pesar de Los tres años de 
su Lanzamiento, DIDNY KONG RACING 85 
hestente más interesante 


Nintendo 64 


ambientados en las 
ciudades y parajes más 
conocidos del país, 
desde los Angeles y 
Chicago, pasando por 
los Everglades de Flo- 
rida, el Gran Cañón o 
Nueva York. La mecá- 
nica, los items, el sistema de derrapaje 
de los vehículos... todo parece calcado 
de Mario Kart 64, incluso los modos mul- 
tijugador. No es mala cosa del todo, si 
tenemos en cuenta la calidad del origi- 
nal, pero a Rare se le debe exigir mucho 
más que sustituir simplemente a Yoshi 
por Goofy. Mickey “s Speedway USA 
goza de unos gráficos soberbios, buen 
sonido y una jugabilidad intachable, 
pero le falta la inspiración, el «toque» 
Rare que hizo de Diddy Kong Racing el 
rey de la conducción en N64. => NEMESIS 


Como ya hiciera en GoldenEye, Rare ha incorporado a 


Mickey “s Speedway USA un modo de pantalla 16:9 para 
que los usuarios de televisores de formato panorámico 
puedan sacar todo el jugo a los gráficos del juego. 


od o: 00 


En espera de sus dos grandes lanzamientos para el 
año 2001, Dinosaur Planet y Conquer 's Bad Fur 
Day, Rare nos presenta un cartucho simpático y 
divertido de jugar, aunque no muy original. 


Si algo funciona ¿Por qué cambiarlo? Así debieron de pensar la gente de Rare a la hora de diseñar los 
modos multijugador de Mickey 's Speedway USA, auténticos calcos de los que se pudieron ver en Mario 
Kart 64, ya sea en forma de carrera con Split Screen como en el duelo en un circuito cerrado. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


tanto Los personajes con tanto techno y salvo por el sonido ser un calco de mario 
[en especial soofy) tanto chunda chunda ratonero del motor de Kart 64 al menos 
i inyadiefdo Los video- o ntaja de > 
e ; 3 todos Los Pa qe . diverti- Ñ / 
steafs, es de agra- y Ju que el / 

ue rare haya 7 se echa en 
acostumbrados rare. apostado por simpáti- frasecillas digitali- falta algún modo de 
ve destacar algo en cas melodías al esti- zadas y Los impactos juego mínimanente ga eéficos, sonido y jugebiLi- 
particular, sería su Lo de Los viejos con un arma a otro novedoso. dad made in mare. 
eran colorido. tiempos. La del menú personaje. Lo mejor, es demasiado parecido a mario 


es algo machacona. el oolby surround. Kart 64. 
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The Grinch 


Se acercan las Navidades, y como cada año aparecen juegos 
en el mercado que nos proporcionan ese ambiente navideño tan 
necesario en estas fechas. Sin embargo, The Grinch dista bastante de 
presentarnos una visión bucólica de estas fiestas tan tradicionales. 


Y es que nuestra misión 
en este título que nos ocupa no será 
otra que amargarle las Navidades a 
unos empalagosos seres llamados los 
whos, que esperan estas fechas con 
gran impaciencia, a la vez que engala- 
nan su ciudad y lo llenan todo de rega- 
los. El personaje al que encarnamos, el 
Grinch, surgió de la imaginación de un 
tal Dr. Seuss en el año 57 y desde 
entonces, se ha convertido 
en un clásico en los Esta- 
dos Unidos. Con el motivo 


del estreno de la película, 
en la que Jim Carrey encarna al sinies- 
tro personaje verde, KONAMI lanza un 
juego en el que podremos emular sus 
«travesuras». El juego está concebido 
como un arcade de plataformas 3D con 
algunas labores de investigación, en la 
línea de la saga SpYRo o del reciente 
MUPPETS [MONSTER ADVENTURE. A lo largo de 
cuatro mundos tendremos que cumplir 
una serie de misiones como robar rega- 
los, destrozar árboles de navidad o 
desordenar las felicitaciones navideñas 


Este es el Grinch, el 
siniestro personaje 
surgido de la mente 
del Dr. Seuss allá por 
los años cincuenta y 
que dio origen a toda 
una leyenda en los 
Estados Unidos. 


El juego cuenta con cinco idiomas, incluí- 
do el español. Además de traducir los tex- 
tos, las voces están dobladas de una 

manera francamente buena. 


El CEXTRO dE WHOVILLe 


IA DESORDENAR LAS CARTAS 674) 

oMPER LoS Muñecos pr Nieve 10/10 
EÁPINTAR PÓSTERS pel ALenbos 10/10 
IJLANZAR HUEVOS ALASCRÍAS 2/10 
TAESTROPERR LA ESTATUA pel ALcALDO: 
TTADELANTAR el ReboJ 

CUENTA RTRÁS PARA NAVIDAD 

TÍRoMPER Topos Los RrsñLos 236/500 bo 


BD 9. %A uo 


O menú nNTekior > 


En cada uno de los cuatro mundos tendremos que 
completar una serie de misiones muy diferentes entre 
ellas, aunque para lograr pasar al siguiente no será 
necesario realizarlas todas. 


VALORACION 


sl hublera que elegir un adjetivo 
para definir este juego, sin duda alguna 
sería el de -correcto». todos sus apar- 
tados rayan un gran nivel (sobre todo 
el doblaje), sin que ninguno desentone 
munque pueda parecerlo, no es un juego 
infantil, sino que aeradará a todos 
aquellos que necesitan más, tras acabar 
con Los caasm o Los spYAO, que sin duda 
son supertores. munque sobre gustos 


El fiel can que acompaña al Grinch se hará controla- 
ble en cualquier momento sí pulsamos el botón 
Select, Con él podremos entrar en lugares pequeños. 


THE GRINCH 


PLATAFORMAS 


: PlayStation . PS one 


7 


AE 


” 


a 


Esta máquina, situada en la guarida del Grinch, le ser- 
virá para montar los artefactos una vez que haya reco- 
gido todas las partes de sus respectivos planos, 


LANZA HYEVOS TovhiboS 


RAS 44 ÁS LeJoS 
oBJITOS, LYGARES o PERSONAJES QUE 
$e EXCUENTACH A CIERTA DISTANCIA 


O zoom ix 0 zoom 04T 
O monóriTrRIioOA >» 


Algunas puertas sólo se abrirán después de 
que el Grinch haya robado bastantes regalos. 


Estos son algunos de los utiles que tendras que utilizar a lo 
largo del juego para llevara buen término las diferentes misio- 
nes. Primero tendrás que encontrar sus piezas porel mapeado 
de las fases y luego montarlos a modo de puzzle. 


en la oficina de correos. Según las vaya- 
mos cumpliendo, se abrirán las puertas a 
otras fases. La licencia cinematográfica 
esta vez no ha sido desaprovechada, cre- 
ando un juego mediocre como otras 
tantas veces, aunque desde luego, este 


título tendrá mucho más éxito en el mer- Los enemigos del 


cado americano, donde este Grinch es juego serán los 
mucho más popular. Para nosotros se «encantadores» whos, 
queda en un juego de plataformas bas- que tratarán de impe- 
tante entretenido, de dificultad ajustada Ag 

robe las Navidades, 


y con unos gráficos que, sin ser brillantes, 
cumplen a la perfección su cometido. 
Recomendable para todos, mención 
aparte merece el esfuerzo de KONAMI en 
la localización, voces incluidas, de todo el 
título para el mercado español, algo que 
hará más fácil su éxito aquí, sobre todo 
cuando comience la promoción de la 
película en nuestro país. *o DANI3PO 
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el control es prácti- 
camente perfecto, y 


La animación de Los 
personajes está has- 


una alegre melodía 
navideña nos acompa- 


sin duda alguna, Lo 
mejor del juego es el 


y into lograba. el q Mayá fase. La q Ppepeional) doblaje pp May dí d está | 
E or uego es pues es fue son de dE Las , conser- eS a , aunque 
Lido, fáunque Las gran Lidad y en ) imas del voces nof sepas muy 
s son simples Ln ento se a ep en i acer para 
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y a veces ocurren 
fallos como desapari- 
ciones de poligonos. 
Los escenarios no son 
muy variados. 


hacen repetitivas, 
aunque no hubiera 
estado mal incluir 
algo más «siniestro». 


cuanto a Los efectos, 
son variados y suenan 
bien, sobre todo Los 
que provoca el verde 
protagonista. 


completar Las misLo- 
nes. La Longitud del 
juego, sin embargo, 
debería ser algo 
mayor que 4 mundos. 


el magnífico doblaje de Las 
voces y el hunor del juego. 


es un plataformas más, no hay 


nada que no hayamos visto 
antes. 


Sarge 's Heroes combina 
escenarios más o menos 
reales, como pueblos en 
ruinas o campamentos 
militares, con otros de 
broma como cocinas, 
salones o jardines de 
gigantescas dimensio- 


La contienda bélica entre 
los ejércitos marrón y verde se extiende 
a nuevos sistemas como Dreamcast y 
PS2, tras su «gloriosa» andadura por 
Nintendo 64 y PlayStation. En este 
caso no es 3DO, sino Midway quien 
firma esta nueva aventura de las tropas 
de plástico, y concretamente las andan- 
zas del más carismático soldado del 
ejército verde, el sargento Hawk Lo pri- 
mero que llama la atención de la ver- 
sión Dreamcast de Sarge 's Heroes, 
respecto a sus homónimos en N64 y 
PSX, es su calidad gráfica, poca cosa en 
comparación con otros títulos para DC 
como Shen Mue o Rayman 2, pero todo 
un logro si lo contrastamos con los 
ofensivos gráficos de los Army Men para 
PlayStation. Por lo demás, Sarge 's 
Heroes sigue al pie de la letra la mecá- 
nica del resto de la saga, consistente en 
recoger y utilizar diverso armamento 
para aniquilar tropas, tan- 
ques y objetivos marrones. 
Las 16 misiones que ofrece 
Sarge “s Heroes no son tan 
atractivas como las de los 
Operation Meltdown, pero 
ofrecen cosillas tan intere- 


GM | B U LO 
Army Men Sarge"s Heroes 


La plaga Army Men se extiende a otros sistemas. Queda la 
esperanza de que, al igual que ésta, las MUEVAS entregas sean 
superiores en gráficos y jugabilidad. 


Dos ejemplos de lo que 
Sarge 's Heroes puede ofre- 
cer, siempre y cuando encuen- 
tres las armas adecuadas. El 
rifle de francotirador es tan 
efectivo como silencioso. 


Aunque en el campo de batalla se compor- 
ten como auténticos carniceros, no hay 
que olvidar que se trata de soldaditos de 
plástico, capaces de derretirse ante la más 
mínima llama. 


ARMY MEN SARGE"S HEROES 


SHOOT EM-UP 


Dreamcast 


santes como atravesar un campo de 
minas detector en mano o tostar tan- 
ques mediante una lluvia incesante de 
granadas. Junto a escenarios más o 
menos serios, como campamentos mili- 
tares o pueblos en ruinas, Sarge “s Hero- 
es incorpora otros más chorras, 
ubicados en el mundo real, en cocinas, 
cuartos de estar e incluso un jardín. La 
perspectiva de disfrutar con una nueva 
avalancha de Army Men, pero ahora en 
DC y PS2, no creo que haga feliz a 
nadie, pero si por lo menos logran 
hacerlos más atractivos o por lo menos 
medianamente divertidos de jugar, 
como es el caso de Sarge 's Heroes, 
todos (y en especial los que hemos 
sufrido esta saga en silencio) les estare- 
mos estaremos eternamente agradeci- 
dos a 3DO. Por favor, tengan piedad, 
sean buenos, dennos algún que otro 
Army Men decente. o NEMESIS 


La vista en 1%. persona es ideal para 
apuntar a enemigos ubicados a larga 

distancia, Con un poco de puntería 
este recluta marrón será historia. 


Los soldados marrones 
son tan agresivos como 
imbéciles, Podrás liqui- 
darlos uno a uno con el 
rifle de francotirador sin 
que sus compañeros se 
den cuenta, 
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el mejor ARMY MEN 
producido hasta La 


ya Le gustaría a 
títulos más presti- 


Aunque Los textos sí 
han sido traducidos 


nespués de soportar 
el infierno de jugar 


E ejanto a y glpsos disppner de y Ay castállano, no ha pa 4 Cas diskintas 
FCO: ue eso ES ra tan pe dido Lo mismo con SN sion9s army men 

tampoco es decir ena La que vofes y diálogos oel E Lente 

mM ite poner os Hero- igrtálizados, que es de 


La imagen a 60 Hz, y es. un auténtico 


tanto La animación de 


permanecen en inglés. psx, el control de 
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Los soldados como Los 
escenarios son de una 
calidad aceptable. 


score de película 
bélica que hará que 
subas el volumen de 
La ty al máximo. 


eso sí, son de una 
gran calidad.Los 
efectos de sonido son 
Flojitos. 


este juego parece una 
maravilla. y algunas 
misiones son realmen- 
te interesantes. 


ER uno de Los mejores ARMY MEN 
El producidos hasta La fecha. 


05 ¿cuándo se cansará 3bo de 


ae producir entregas de ArmY MEN? 


¡(10 ) 
A , 


J 


FORMATO COROM 
PRODUCTOR KONAN 
PROGRAMADOR REBELLION 


Columnas que se caen, suelos 
que desaparecen o pinchos 
que salen de la pared son 
algunas de las trampas que os 
chafarán más de una vida. 


Tras una intro compuesta 
por imágenes extraídas de la película 
y con un hilo argumental similar a la 
versión cinematográfica, en The 
Mummy encarnaremos el papel del 
Teniente O'Connell (el prota de la 
peli) para adentrarnos en las tumbas 
de Hamunaptra, la ciudad de los 
muertos, en busca de los tesoros que 
allí se esconden. Con un entorno grá- 
fico y un sistema de juego similar al 
de Tomb Raider, en La Momia se 
mezclan plataformas, acción y 
puzzles, sabiendo mantener un nivel 
de diversión y una dificultad ajustadí- 


Konami ha sido la compañía encargada de 
realizar esta aventura en 3D basada en una 
de las películas más Eaquillleras de la 


Entre fase y fase 
asistiremos a una 
serie de secuencias 
(con textos tradu- 
cidos) que nos 
ayudarán a seguir 
el argumento del 
juego. 


temporada pasada, 
consiguiendo mantener la 
misma ambientación de 
misterio y acción que 
el largometraje. 


THE MUMMY 
AVENTURA 


Vidas 
Fases 


sima que harán que pasarse los dife- 
rentes niveles del juego sea cosa difí- 
cil, pero sin que llegue a desesperar. 
Durante nuestro camino toparemos 
con todo un ejército de enemigos 
(excavadores, momias y otros 
muchos de más difícil catalogación) 
que nos obligarán a demostrar nues- 
tra habilidad con cualquiera de las 
armas que tenemos a nuestra dispo- 
sición, ya sea una pistola, un rifle, un 
machete o una simple antorcha. Ade- 
más, todas las tumbas se encuentran 
plagadas de trampas que se activan 
en los momentos más inesperados, y 
que pondrán a prueba nuestros refle- 
jos. Sin embargo, The Mummy no 
llega a convertirse en un juego 
sobresaliente por culpa de algunos 
fallos que a estas alturas parecen 
incomprensibles en PlayStation. Por 
ejemplo, el control del protagonista 
puede llegar a ser un poco impreciso 
(los saltos llegan a desesperar), y 
todo en la pantalla se mueve con 


Durante el juego tendremos que pasar 
una serie de mint-fases en las que 
veremos como el sistema de juego 
cambia radicalmente. Hacer surf sobre 
un tronco es un buen ejemplo de ello. 
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Los escenarios, ade- 
nás de ser variados, 


y pe 


oscuros hacen que 

este sea el apartado 

más flojo del juego. 
acción. 


La banda sonora es 
muy parecida a La de 


td 
mo 
i 


demasiada brusquedad. A esto hay 
que sumarle unos escenarios oscuros 
que apenas nos permiten ver que 
hay dos pasos por delante nuestra. 
Aún así, «La Momia» consigue conso- 
lidarse como una buena opción de 
compra para PSX que os tendrá 
enganchados durante mucho tiem- 
po, y que se convierte en la opción 
ideal para aquellos amantes de Tomb 
Raider que ya se hayan cansado de 
Lara (y de sus polígonos). => VAT69 


Alo largo del juego deberemos resolver puzz- 
les y encontrar objetos que nos permitan 
seguir avanzando en la aventura. 


SONIDO FX 


Aunque Los textos 
estén en castellano, 


Lícula] y se paa Li) VocÓS GEL juego 


hac 1 ectamente 
sas situa- 
juego. el 
ritmo de La música 
aumenta a medida 

que Lo hace La 


5 en Unglés. por 
0 odo as efec- 
ido como 


disparos o corrientes 
de rios subterráneos 
están muy conseguidos. 


- PlayStation-PS one o € 


A A A 


A 


VALORACION 


ÍA menudo aparecen juegos que pretenden aprovechar el 
tirón creado por una película, pero que después na pasan 
de ser versiones mediocres. este no es el caso de -The 
NUMMY», UN juego que, sin Llegar a ser perfecto, consigue 
divertir a base de unos puzzues complejos, una amblenta- 
ción a La altura del film y un ajustado nivel de dificul- 
tad. si te gustó «LA NoMIA», BL juego te encantará. 
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cada vez que queráis 
dar un salto preciso 4 ] 


pa 


e 9 Lacio 
u ntrol Le 
te y engancha. que ofrece. La ambientación. 


/ 
[otra cosa M id 
Ml 
A | 
falta precisión. Aún | 
ma €l apartado gráfico podía 


L edia hora 
que és), ya 
así, el juego divier-  ¡ y" variedad de situaciones | 
22 haberse cuidado más. 
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Silent Scope 


Es eifícil llegar a convertirse en un francotirador «profesional» 
si no disponemos de Pifle. Este detalle es el que le falta a 
Konami en la conversión de su Coin-Op. 


Lo que en un principio se 
nos puede presentar como un reto, 
puede acabar convirtiéndose en una 
auténtica pesadilla. El control con el 
mando analógico es muy poco preciso 
$ y tendremos que ayudarnos del mando 
MFParmation digital para afinar nuestra puntería, 
FORMATO. GDROM Es de destacar sin embargo, 
los diferentes modos de juego que ha 
incluído Konami y que alargarán sobre 
manera, la vida de este título. En el 
modo Historia al acabar la primera fase 
podremos avanzar por diferentes cami- 
nos y enfrentarnos a distintos enemi- 
gos de final de fase. Sin lugar a dudas, la 
conversión de la recreativa es práctica- 
mente perfecta, tanto gráficamente 
como por la suavidad con la que nos 
desplazamos por la pantalla. Pero, 
hemos de lamentar nuevamente que 
Konami haya desestimado el lanzar un 
rifle junto con el juego ya que su falta 
supone un un verdadero handicap en el 
Si afinamos nuestra pun- modo Shooting range 
tería, seremos capaces en el que no sólo 
de acertar al jefe de tendremos que aca- 
turno entre los ojos. Algo bar con un determi- 
que nos gustaría con nado número de 
más de uno (entre ellos 
ina de CÍGANS blancos en un deter- 
minado tiempo sino 


Games, famoso buhone- 
ro del videojuego). que además tendre- 


DIA. 11H 07 4705 UVODAJUO 


AA 
PLAYER LIFE 


VALORACION 


en definitiva, nos hallamos ante un 
título con unas opciones de juego muy 
variadas y una nás que aceptable difi- 
cultad (no espereis acabároslo un Las 
primeras partidas), solamente estropea- 
de por La falta de precisión en La pro- 


jugar sin rifle es una auténtica pena. 


.»Que no Némesis, que por 

mas que te empeñes no con- 
seguirás convencernos de que 
la rubia es tu novia y la more- 
na tu profesora de aerobic. 


VOTÁL TIME 00'00"D0 SCORE 00000000 
PLAYER LIFE 


17M. TIME 00'00%0 SURE O0UIEOOO 
nr PLAYER LIFE 


CREDITS 


Es de destacar que el juego no comience 
siempre en el mismo punto y nuestra posi- 
ción de francotirador varíe de una partida 

a otra, encontrando enemigos incluso en 
nuestro mismo tejado, 


ARCADE 


| niper! 
CREDII 0 You araña Brotessone” ; 


e 


mos que alcanzar una determinada cuando nuestra 
puntuación que depende de donde AA Paagia: 
impacten nuestros disparos, lo que po 
hace que sea un verdadero alarde de pia OS 
destreza pasar tan solo la primera fase. — eansformaráen un 
A parte de este modo de juego en el corazón y nos dará 
que podremos mostrar nuestras habili- una vida extra 


dades tanto en la galería interior como 
en diversos escenarios de exterior, con- 
tamos con el modo Time Attack. Cen- 
trándonos en el modo Historia resulta 
realmente espectacular el asalto noc- 
turno a la mansión del gran jefe en el 
que podremos optar por avanzar a tra- 
vés de un bosque o lanzarnos en para- 
caídas, disparando a diversos puntos de 
luz y, al contrario que en otras fases, no 
se nos revelará la posición de nuestros 


blancos hasta que nuestra mirilla no AD Ñ MU ! Ml ñ IN Es 
A Ñ ; tl A! | . ¡ 4 ' Ñ ii 


haya pasado sobre ellos eo PINCHO E 
7: EEE E E 


En el menú de opciones podremos elegir el 

grado de violencia con el que queremos ' 
jugar permitiéndosenos cambiar el color de 
la sangre entre amarillo, verde o rojo o ele- 
gir el modo Flash en el que la pantalla par- 
padeará con cada impacto. 


En el punto de mira 
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sin lugar a dudas, el Acompaña perfectamen- otro de Los puntos en Lo que debería 


punto Fuerte del te el desarrollo del fuertes del juego, destacar cualquier 
q JUpgo. Bl motor go de me de dandole un o Feproducionilo perfec- of vepaión pe Una 
<= Eb E na mueve con estilo de tánente_ PL, sonido de —JPereatiw es sa Lo 
todos Los seres de televi- ds distinfos tipos f que ádoLegh es 
e que se des- cónae-Los años 70, Ue armas"ton Las que  % juege==Y"es que el 
pliegan en La panta- muy al estilo de Los disparanos. control con el mando 
lla, especialmente Honeres de narrelson. de breancast hará a “ms conversión de La 
destacado en Las serie sólo recordada desesperar al más recreativa original. 
fases de asalto noc- por abuelas como el experto francotira- Mel La no inclusión de un rifle o 
turno. que suscribe. dor. La posibilidad de utilizar 


otra pistola. 
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PLASTIC. 


Los sempiternos soldaditos Pese a lo que viviente» para intro- m 
de plástico de 3DO muchos puedan pensar, no ducir objetivos que TT ARMY MEN E 

nos encontramos ante una den más variedad al da 

vuelven a la ca rga, esta vez segunda parte que aproveche juego, tales como for- 
a los mandos de modernos sin más el tirón de su prede- tificar la base o reunir 


helicópteros de combate cesora y de todo el fenómeno piezas de un arma 
Army Men tan irregularmente secreta. El apartado 


Si te van los juegos de explotado por 3DO. De sus gráfico muestra esce- 
guerra, esta es la tres líneas inspiradas por estos  narios sólidos y efec- 
oportunidad para librarte personajes (Sarge Heroes, tos especiales tales 
A Operation Meltdown y este como explosiones muy bien realiza- Estos son los ver 
del ejército verde. Air Attack), ésta es sin duda,la  dos,con abundancia de efectos de luz ens protago- 
s : , nistas del juego, 
parte más jugable y accesible que confieren gran espectacularidad, el piloto del helk 
para el público en general. Su mecáni-- Como contrapartida, el terreno se edptero y los cuá- 
J Informatian ca nos recuerda bastante a los juegos forma demasiado cerca del helicóptero tro copilotos a tu 
de Electronic Arts de la saga Strike, y algunas veces (aunque pocas) las disposición. 
FORMATO <DROM aunque en esta ocasión todo tiene un ralentizaciones hacen acto de presen- 
PRODUCTOR — 3D0 estilo bastante más desenfadado. En cía en el juego. Las voces de 
PROGRAMADOR 3D0 cada una de las fases, ambientada en los personajes (dobladas al 


entornos a lo Micromachines (jardines, castellano con gran maes- 
patios, etc.) tendrás que  tría) ponen el toque de 
cumplir una misión humor a un argumento más 
concreta. Estas misiones trabajado de lo que podría 
tratarán de huir del típi-- parecer en principio. Ade- 
co «mata a todo bicho más de las 22 fases del 


VALORACION 


3p0 demuestra que, cuando se Lo propo- 
ne, sabe crear juegos divertidos para 
Los cada yez más presentes hombracillos 
verdes, si te gustaba La saga strike 
(desert, urban, etc.) te encantará este 
título. sl mo jugaste, te sorprenderá Lo 


Puedes utilizar el facil que es manejar un helicoptero en 
gancho de tu medio de una refiriega entre ejércitos: de 
helicóptero para distinto color. uiversión asegurada para 
atrapar objetos y Los que huyan de Las complicaciones 
lanzárselos a tus 

adversarios 

terrestres. 


IN PLASTIC NIN 
Marrón destruld: 


ARMY MEN AIR ATTACH 2 
SHOOT EM UP 


Tras cada fase, serás informado puntualmente 
del progreso de tu campaña contra el ejército de 
los marrones gracias al periódico de guerra. 


E CA Fondo | 


Entre fase y fase 
serás recompen- 
sado con esce- 
nas de vídeo, 
dobladas al cas- 


tellano, que 
reproducen las 
intrigas de esta 
contienda. 


A lo largo de las 22 fases de que consta 
el juego visitarás a bordo de tu helicóp- 
tero diez entornos a cada cual más pin- 


toresco, desde un jardín japonés a una 
noche de Halloween pasando por el mis- 
misimo salvaje Oeste americano. 


El juego cuenta con dos modos para dos jugadores. Por una parte, pue- 
des jugar cooperativamente la aventura normal, y por otra hay cuatro 
modalidades en las quete enfrentarás a tu compañero, 


modo principal, el juego ofrece gran 
cantidad de opciones para que dos 
jugadores puedan pasárselo bien jun- 
tos. En definitiva, un respiro entre la 
mediocridad a la que nos tiene acos- 
tumbrados esta compañía, y un buen 
juego, sin grandes pretensiones, pero 
que sabe hacerse divertido para todo 
tipo de público. ee DANI3PO 


Los cuatro modos 
de enfrentamiento 

progonen desde 
coza de insectos al 
pico dogfight. 


Antés de lan- 
20rte a la cuzo 


O Aparte / 4 Ciurock 
helicop! Ñ A as ¿fue y re dr segundo 


Pácal des de 


SAN Jugador tanto 


élcomo tú 
Vinaans Ñ 
¿mies podieis elesir 
Mobnlic bar » 
eno tanto vehicu- 


lo, helicóptero 


Prulna e vga 4 Dr 
cÍaro como 


pandos 


copiloto. 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 
este apartado nunca melodías inspiradas como se espera en un sin duda, este es el == 0) E AN 
ha sido el punto en marchas militares juego con tanta acción, aspecto más cuidado, " 
rte de hos títulos E A sl alre castrense de dispa- pa 3 cias fa un control al paa fl 
tagontaédos por lá cad necesi- y demás O séncLUÉ e intuitivo b Ñ ] 
army gen, y este Y La verdad canales de a dificultad mn. 
Jj es una - pcia Je algo bastante ¡justáda y ascenden- | 
excepción. sin embar- desapercibidas bajo calidad. Las voces de te, Proporciona horas 
go, tampoco desento- Los efectos de soni- Los personajes, dobLa- de diversión que se EE el sencillo control y Los 
nan demasiado y do. No se hacen das al castellano, alargan gracias a Las —  Podos para dos jugadores. 
presentan algunos molestas en ningún ponen La guinda a este modalidades multi ju- mw Aveces el motor gráfico 


destellos de calidad. momento. apartado. gador. les petardea y se ralentiza, A 
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MALLAS 


Power Rangers Lightspeed Rescue 


La tierra está amenazada. Ellos son nuestra 
única esperanza. Sí, han vuelto, Los superhéroes del 
casco ahumado y el traje ceñido (iconos eróticos para 
algunos miembros de la redacción) atacan de nuevo. 


| > COROM 


PRODUCTOR — THQ 
PROGRAMADOR CLIMAX 


(10d) 
N DS ' Antes de enfrentarte a la aventura podrás ele- 
gir entre los cinco rangers: pink, blue, red, 

green y yellow. Al acabar el juego se unirá otro. 


en medio de una ciudad de cartón piedra. Cuando 
creíamos que todo esto era ya cosa del pasado, 
THO nos sorprende y lanza un juego, el primero de 
esta serie para Playstation/PSone, basado en la 
Hace algunos años una fiebre proce- séptima temporada de esta serie, que sigue con 


dente de los Estados Unidos (la verdad es que éxito su andadura más allá del Atlántico, Encarnan- 
estos yankees se obsesionan por cualquier cosa, do a cualquiera de los cinco héroes, tendrás que 
léase Pokemon) asaltó España dejando tras ella hacer frente a puñetazo limpio a todos los enemi- 
toda una colección de juegos para las consolas más gos (bastante repetitivos, por cierto), mientras cum- 
variadas. Los protagonistas eran cinco jovenzuelos ples misiones consistentes en rescatar rehenes o 
sanotes que se convertían en héroes invocando a encontrar determinados objetos por todo el amplio 
algún animal prehistórico, y que luchaban a bordo mapeado. La verdad es que realizar estas labores es 
de un engendro mecánico contra bestias de látex bastante sencillo, y no te supondrá ningún quebra- 


POWER RANGERS LIGHTSPEED... 


BEAT EM UP 


VALORACION 


puede que Los puristas de PLAYSTA- 
TION/PSONE rechacen el Juego con sólo 
ver La presentación, pero La verdad es 
que La primera incursión de Los power 
ñangars en esta consola no ha sido tán 
penosa como cabria esperar dados sus 
antecedentes en otras consolas. Un 
BeATíem Ue con algunas gotas de Lnves- 
tigación bastante entretentdo que 
cuenta con el aliciente de La Licencia 
de La serte, algo que encantará a sus 
fans [que de todo hey en este mundo) 


PlayStation-PS one 


En algunas 
Escenas : . ¡ a az fases tendrás 
2 que luchar con- 
4 »  trolando al 
todopoderoso 
Megazord con- 
tra los superfu- 


lanos de la 
serie. 


Entre fase y fase serás obsequiado 
con multitud de escenas procedentes 
de la serie de televisión, que en Esta- 
dos Unidos ya va por su séptima 
temporada. Además existe una gale- 
ría donde poder observarlas con 
mayor detenimiento sí eres un fan 
acérrimo de estos súper- mozalbetes. 


El juego ofrece un modo de dos jugadores 
simultáneos que sigue el mismo desarrollo que 
el juego normal. Podrás combinar con un 
amigo tus colores favoritos: «si mezclo y remue- 
vo, azul y amarillo, sale el color verde, no es 
magia, es sencilloooo....» 


dero de cabeza. Tampoco los enemigos te supondrán 
ningún reto, ni siquiera los finales. El juego está 
orientado claramente hacia el público infantil /juve- 
nil. El apartado técnico, sin ser malo de solemnidad 
como en juegos anteriores, no ofrece nada especta- 
cular, aunque cumple su cometido con cierta solven- 
A cia, sobre todo en lo que a gráficos se refiere. En 

ade te servirán pora retienarla barra de cuanto al control, al principio parece poco fiable, aun- 
ataques especiales del ranger. Según su que te acostumbras pronto dada lo poco exigente 
color serán más o menos efectivas. que es el juego en este aspecto. ee DANI 3PO 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


No son sin duda Lo La música es la misma Los rangers emiten el juego, a pesar de 
mejor del juego, pero exactamente que La de sus gritos de guerra sus fallos, sabe 
Ly entorno La) serie de) teLevi.- ni ante La)Lucha, y erse por su 
e sj te sz e do Lo que Los monás se puede L.. reólLof sin pre- » 
se mueve Lo 4 a. suena escuchar la cabecera TO insiones j/que acaba 
co Z. LO que , pero el h e La serie, nganc! . ESO SÍ, 
no es de recibo es estilo «poli fónico todo ello con gran es bastante fácil P 
La penosa animación, cutresco» probable- calidad. en cambio, completar todas sus a *m beat“em up con dosis 
estilo momia artríti- mente no agradará a Los golpes y demás fases. en cambio, el PF de aventura, algo entretenido 
ca, de La que hacen Los que no sean fans onomatopeyas suenan modo dos jugadores may os elemenos técnicos en gene- 
gala Los rangers. de estos chicos. de un nodo penoso. alargará su vida. 22 ral y Las fases en Las que 


controlas al Megazord. 
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BATURRA 


Pato Donald Cuac Attack 


Desde la milenaria China nos llega la versión 
PlayStation de Cuac Attack, un simpático arcade 
de plataformas protagonizado por el 
encantador pero, algo irascible Pato Donald. Un 
título al más puro estilo Disney destinado a 
los más pequeños. 


5 peo 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR UB! SOFT 
PROGRAMADOR UBIsoFT 


Cuac Attack es un 


buen arcade de plata- 
formas, pero acaba 
hundiéndose ante su E / / d J ti 
n el colmo del exotis- 
total ausencia de difi- m2 
cultad. Podrás acu- MO, cada una de las versiones de Los disfraces de Donald 
mular hasta 85 vidas. Cuac Attack proviene de un país y 


continente distinto. La entrega PS2 
es canadiense, N64 de Marruecos, GB 
de Italia, y ésta para PlayStation nos 
llega ni más ni menos, que desde 
China, y es obra de la misma gente 
que concibió la prodigiosa adapta- 
ción de Rayman 2 para PSX. A pesar 
de contar con el hardware más flojo, 
en comparación con N64 y PS2, los 
gráficos de Cuac Attack no decepcio- 
narán a ningún usuario de PlaySta- 
Cuac Attack se pre- tion. Donald se comporta de la 
sentowomea¡veyo misma manera cómica e irascible que 


ideal para introducir 00 A 

Dei en los dibujos animados, los escena- 
a los usuarios más pi Ñ 
Jóvenes en el apasio- rios destacan por su colorido y abun- 
nante universo de los dancia de detalles (los mejores son el 
arcades de platafor- 


VALORACION PATO DONALD CUAC ATTACK 


Normalmente, La mayoría de Los juegos | PLATAFORMAS 3D 
con Licencia Disney van destinados al 
público juvenil pero Logran cautivar a 
más de un usuario adulto, siempre ha sido 
así con titulos como euackshot, el Libro 
de La selva (el plataformas de vavtd 
Perry, no el de baila),ete.. este no es 
el caso de cuac attack. su Flojisimo 
nivel de dificultad Lo convierte en un 
título indicada sólo para Los nás pegus- 
ños, si enas un adulto te Lo fundirás en 
poco más de dos horas 


templo y la casa encantada), sigue la 
mecánica clásica de un Crash Bandi- 
coot y el control del personaje es 
intachable. Cuac Attack sería uno de 
los mejores plataformas del año para 
la plataforma de Sony de no ser por 
su flojísimo nivel de dificultad. Ubi 


Soft ha destinado 
este juego a usuarios 
de seis a doce años. 
Cualquiera que supe- 
re esta edad, y sea 
mínimamente hábil 
con los arcades de 
plataformas, se fundi- 


rá las 24 fases en poco más de tres 
horas, pudiendo cosechar (como en 
mi caso) hasta 85 vidas. El salto doble 
de Donald (que permite evitar cual- 
quier tipo de caida desafortunada) y 
la abundancia de vidas extras hace 
que sea imposible no superar cual- 
quier fase en unos pocos minutos. 


PlayStation - PS one 


Una vez finalizado el juego, Cuac 
Attack ofrece la posibilidad de obte- 
ner unos cuantos extras, como nue- 
vos trajes para Donald o la opción de 
batir tu tiempo en cada fase, pero no 
basta para mantener la atención 
sobre este título, una vez superados 


sus cinco mundos. 
Los niños son el 
público potencial y 
único al que va indi- 
cado Cuac Attack, y la 
verdad es que no van 
a sentirse defrauda- 
dos, dado la gran can- 


tidad de personajes Disney (Los 
Apandadores, Jorgito, Juanito y Jai- 
mito, Ungenio o Mágica de Hechizo) 
que aparecen en el juego. Los usua- 
rios adultos deberemos conformar- 
nos con otros títulos, o rescatar del 
armario el QuackShot de MD, Ese sí 
que era un buen juego => NEMESIS 


Una de las fases de Cuac 


Attack consiste en huir del 


acoso de Dani 3P0, el oso 
amigable, empeñado en 
arropar a Donald entre 
sus peludos y toscos bra- 


La casa encan- 
tada posee la 
misma decora- 
ción que la casa 
de The 
Scope...aunque 
hay menos fan- 
tasmas. 
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Una divertidísima secuencia de 
vídeo, con voces en castellano, 
sirve como prólogo a la aventura 
de Donald. 


GRAFICOS 


el equipo de progra- 
mación, con sede en 


ñayman 2. Lo mejor 
del juego, el colori- 
do y el diseño de 
Las fases. 


MUSICA 


sin ser tampoco una 
maravilla, La música 


pese a sus Limitacio- 
nes, prefiero La músi- 
ca del viejo 
quackshoot de meganri- 
ve. 


SONIDO FX 


se echa en falta La 
abundancia de voces 


efectos de sonido 
durante el juego. el 
doblaje al castellano 
de La intro es exce- 
Lente. 


JUGABILIDAD 


el control de bonald 
es intachable, pero 


de attick tiene dipitalizadus de La excesiva facilidad 
- a bastante eg de , Pero en L Juego fel salto 
O —— y 
el desarrollo BS Sfco un dobke casi ¡impo- 
eL o. AÚN así, y Xx epertorio de si rse de Las 


plataformas] y La 
gran cantidad de 
vidas acaba por hun- 
dir todo el conjunto. 


E 


pa. 


ba] 


Los gráficos. el protagonista. 
ideal para niños muy torpes. 
si tienes más de doce años, 

' completarás el juego de una 
sola tacada. 


(05) 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR nanco 


GD ROM 
VIRGIN 


El género de 
los puzzles, detenido desde 
hace tiempo, reaparece 
con fuerza en el panorama 
lúdico con títulos como 
Fantavision para PS2 o 
este Mr. Driller para Dre- 
amcast. Como se puede 
deducir por las pantallas, 
nuestro principal objetivo 
en este nuevo título de 
Namco consistirá en llegar 
hasta el fondo de la panta- 
lla, taladrando y haciendo 
desaparacer bloques de 


colores que, como si de 
Puyo Puyo se tratase, se 
volatilizarán al unirse en 
grupos de más de cuatro, 
Mr. Driller posee una juga- 
bilidad simple e intuitiva y 
un llamativo apartado grá- 


Dreamcast 


e pánico 
5 se ha hecho ' 


¡Aíre! A medida que avan- 
zamos hacia el fondo del pozo 
iremos perdiendo oxígeno, el 
cual tendremos que recuperar 
recogiendo pequeñas cápsulas. 


fico con elementos indis- 
pensables para convertir 
un puzzle en todo un clási- 
co, Lo único que echamos 
en falta en Mr, Driller es el 
indispensable modo para 
dos jugadores. «> poc 


VALORACIÓN 


pesde La aparición del adictivo BusT A MOVE, MUngún 
puzzle habla Lrcumpldo con tanta fuerza comú MA. DAILLER en 


el marcado -consolero» 


el título de Namco posee Los ele- 


mentos necesarios para convertirse en todo un clásico del 
género del puzzLe: graficos llamativos y jugabilidad intul- 
tuya y simple capaz de enganchar a cualquiera en segundos 


MR. DRILLER 


PUZZLE 


Aunque el apartado gráfico de mr. 
priLler no puede compararse al de 


Fantavision, no se Le 


lar mucho más para ser un 
5 ASpecto simple, Llamativo y 
stética de Lo más «cute». 


simpáticas melodías acompañarán a 
mr. oriller en su camino hacia el 
: la uno de Los escenarios. 


2595 en pocos minutos acaba- 
ns Saro independientemente 
ros gustos musicales. 


acorde con el aspecto visual de mr. 
oriller, Los efectos de sonido se 

3) Los que escuchariamos 
capítulo de alguna serie 
animados como «Las super- 


JUGABILIDAD 


el apartado más importante en este 
tipo de juegos ha sido resuelto bri- 
mtg) por Namco, dotando a mr. 
Lies def una jugabilidad intuitiva 
—.: capaz de enganchar a cual- 
nm la primera partida. 


f paraa E 

> 

la! 
intuitivo, simple y adictivo, tal y 
como debe ser un buen puzzle. 


A primera vista puede parecer 
fácil, pero cuando juegas... 


ho 


$ <F ” <n Do p si] A 3) NT Y > 
| | AN Ed ' y | ON A 
| . a 
( - : 
h o y ñ dl ARS | TA 
» "— a (o E J % 0) 
] Y A Lo “8 => E ki —. a ? ad lo L YY A y W o A Y 
bh | y == E 1] >” >= ) RES pS AA EZ =%5 =P 
( > e AN y 
Qu ! 


con las nuevas aventuras gráficas 
de Zeta Multimedia 


Dos Vaqueros Chapuceros Mortadelo y Filemón e En la Montaña de los Suspiros Capitán Trueno e Terror Espanto y Pavor Mortadelo y Filemón 
El Tonel del Tiempo Zipi y Zape e La Vuelta al Mundo Zipi y Zape 


EX) 
¿ qe GFanitón 
Tiueno 


7 ” 
e 
- 


AN DA pa 


Antena 3 


¡TREGA Dos Vaqueros Chapuceros 
¡¡ YA EN TU QUIOSCO!! 


2 deta MultiMedia 
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$ 


Siguiendo la mecánica de Spy Vs. Spy, Wartogh 
devuelve la infancia a aquellos que veían Tem E Jerry 
y quieren seguir disfrutando de los golpes y tortazos 


Aquellos que 
adoraban los dibujos de Tom 
€: Jerry, sin duda adorarán el 
juego de Wartogh, porque es 
una réplica tanto de escena- 
rios como de personajes, 
música y argumento. La 
mecánica es sencilla; durante 
15 fases Tom 8: Jerry se per- 
seguirán por las habitaciones 
de la casa, donde encontra- 
rán unos objetos con los que 
golpear al con- 
trario y otros 
para arrojarle. 
Además las 
trampas nos 
dificultarán la 
huida. El 


FORMATO 

Ñ Ñ 
(119) ) Probueton — uesorr 
% PROGRAMADOR UBIsoFT 


CD ROM 


VALORACION 


para intcuar a Los más pequeños en 
el mundo del videojuego, éste es un 
Juego ideal por el humor con el que 
Los personajes se estampan peceras, 
se dan sartenaros o se escurren con 
La mantequilla [parece La redacción 
de suesa juegos]. para Los mayores es 
demasiado repetutivo 


Tom « Jerry 


juego siempre es igual, y sólo 
aumenta la dificultad con el 
resto de personajes. En ese 
caso tenemos que conseguir 
unos determinados objetos 
antes que el otro y llevarlos a 
un determinado lugar. El 
modo para dos jugadores no 
es más divertido, y sigue 
siendo lo mismo, Tal vez una 
buena terapia si pensamos 
que el gato es 

alguien a 
quien no 
soporta- 
MOS... 

+0 ORION 


AN 


GRAFICOS 


tienen un buen acabado y son coloris- 
tas y llenos de detalle. si no tienen 
do rcigubza es debido a que Los 
| esnartos están basados en Las habi- 
taciones d. La casa, igual que en Los 
dibujos, y eso no da demasiado juego. 


La música está basada en La serie de 
dibujos, es divertida y animada. al 
j Lghrecerá que estás dentro de 


¿mm divertidos episodios de TOM 
JERAY ) 


este apartado está un poco Limitado, 
porque prácticamente sólo se reduce 
s sonidos de golpes y 

n demasiada dificultad. si 
Los-perseríajes secundarios hubieran 
mantenido diálogos, habria sido más 
enriquecedor. 


JUGABILIDAD 


es extremadamente fácil. cualquier 
niño podría pasarse el juego sin 
pra Pa poco tiempo. La mecáni- 
illa y se repite en cada 
le aumente La dificultad 
ren el juego, excepto 
| cuando aparecen Los otros personajes 


EE Las fases con otros personajes. el 
humor con el que golpeamos a Tom. 
po La dificultad no aumenta y a veces 


es aburrido. La pantalla dividida. 


La aventura empleza con el Capitán Trueno, 
Gollath y Crispín en un barco. 


EDICION 
LINITADA 


D 
Sada TH 
ES 


pl Un mensajero desde ol muelle llama a gritos al 


dl II a a Capitán, él se asoma y desciende por la pásaro 
CD-ROM AAA APA 
PARA A la para recibir el mensaje. Después de leerlo 
e DA A a 2 A 
WINDOWS" [RA detenidamente se despide de sus amigos dicien 
e e GAO. do que tengan suerte en encontrar la Espada 


del Toledano, que ha sido robada. 


(51 Gayitán 
E E 


El barco se aleja y el Capitán queda pens 
os la primera quo se encuentra solo, 
sin sus compañeros dí 'enturas, poro 
debe ir a Granada a visitar a su amigo el califa 
Bel-Jazid, el cual le dice en el mensaje que 
acuda sin tardanza por un asunto 
de suma importancia. 


El califa Beler Bel-Jazid debe abdicar a favor de 
Albud si quiere ver con vida a su hijo, pero so 
nlega rotundamente a dejar el poder en manos 
de la fas Albud-Malig, conocida por sus ase- 
sinatos y tratos sucios con tribus de bárbaros. 
Nuestro húroo, con la imable ayuda de tu 
ingenio y apremio, tendrá quo rescatar 
a Bll-Bil y desenmascarar las talmadas 
Intenciones del Visir. 


TU QUIOSCO!! 


eta MultiMedia 
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JAQUE...CA 


A EVE E 


Virtual Kasparov 


FORMATO 
PRODUCTOR — mrus 
PROGRAMADOR TITUS 


Pr eubevesto que no. Al 


Tableros 


Unos más afortunados que otros (en 
general bastante aburridos), y la 
posibilidad de verlos en 2 0 en 3 

dimensiones. Interesante. 


La famosa 
maldición que soportan 
todos los deportistas que 
protagonizan un videojue- 
go ha llegado al mundo 
del ajedrez. El juego prota- 
gonizado por el gran 
maestro Kasparov sale al 
mercado justo en el 
momento en que pierde el 
campeonato del mundo 
tras muchos años ganán- 
dolo. Pero en fin, el caso es 
que Virtual Kasparov es, 
como habréis adivinado, 


ful 
¿E 


VARIA + 
1 MAN A | 


eb 


poco Liempo 


un simulador de ajedrez 
para PlayStation, que 
carece de una presenta- 
ción y unos gráficos acor- 
des con los tiempos que 
corren, pero que cuenta 
con la siempre adictiva 


an KASPAROV Las reseñas autobiográficas 
del campeón ruso son las principales razones 
del nombre de este juego. Si fuera un futbolis- 

ta, aún tendría algo de tirón en España... 


La imagen del asÉEro ruso sirve de gancho 
para dar a conocer un simulador de ajedrez 
sólo apto para los amantes de este ¿deporte? 


mecánica del juego que 
emula, Así pues, los princi- 
pales méritos están, no en 
el juego, sino en el propio 
ajedrez. El resto sólo inte- 
resará a los fans del maes- 
tro ruso. =o- THE SCOPE 


VALORACION 


Partiendo de La base de que me enamoré del ajedrez cuan- 
do aún tenía melena, y a posar de no ser ninguna fiera en 


el tablero, viaruaL Kasearow no me ha convencido. su pre- 
sentación es insulsa a más no poder, el diseño de Los 
tableros es aburrido y La presencia de kaspanow es más de 
relleno que otra cosa. sólo para amantes del tablero. 


VIRTUAL HKASPAROV 


SIMULADOR DE AJEDREZ 


SHFTNTTAS 


] 


GRAFICOS 


Nadie se atreverá a exigirle dema- 
siado a un juego de ajedrez, pero 
¿Máyo, salvó Lo referente a Kasparov, 


Josto de gráficos es bastante 
50. j 


Igualmente, como habrás podido adi- 
vinar, la música de este juego no 


ergbada en tu memoria. para 
ensár nedá mejor que el silencio. 


mientras Los peones no disparen o 
Los alfiles utilicen rayos Láser 
— destrózar a Las piezas rivales, 
dudo que nadie pueda sacar provecho 
este apártado, por muy buen pro- 
que se sea. 


gr 


JUGABILIDAD 


olvidándonos de que cuando más 

| divierte el ajedrez es jugando cara 
cara, eljhecho es que VIRTUAL KAS- 
tendrá a Los fanáticos 


res Jugar, ¿qué haces Leyendo esto? 


DTU ] 


JE el nombre de kaspañov. incluye un 
tutorial interesante. 


05) Que como mucho sepas jugar al par- 
* chís... y con instrucciones. 
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ela MultiMedia A 


AM Y A Y 


La máquina que ha inventado el profesor 
Bacterio, la que permite viajar al mundo del 
cine, de nuevo se estropea. 
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CD-ROM 
PARA ; 
WINDOWS" Pedo Dom ' mortadelo y Filemón se encuentran en el mundo 


del cine de terror y no podrán salír de allí 
si no la reparan. 


La única persona que les puede ayudar 
es el Profesor Ibáñe: un enigmático 
y chiflado doctor q e un trato con 
ellos por el cual $e compromete 
a reparar su máquina... 


d J y 7 
, ñ in Y Cclu od > 4 CO-MOM para WINBAWS> 


un | CD-RO M 
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¿siempre y cuando Mortadelo 
y Filemón estén dispuestos a viajar por 
las más fam 5 películas de terror 
para consegulr los elementos necesarlos 


para crear “su criatura”. 


¡¡EN TU QUIOSCO!! 


 Leta MultiMedia 
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El único Lat A trucos compatible con 
los trucos para / ploder, 
Action Replay" y Gameshark'”". 

sa 154 
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XPLODERGB 


El cartucho de trucos definitivo para tu GameBoyTM 
Incluye códigos para conseguir a Mew 


MUEBLE UNIVERSAL 
Valido para cualquier tipo de consola 


VOLANTE SPEEDSTER 


Construcción sólida y conducción fiable 
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PISTOLA SCORPION 


La n? 1 del mercado 


PISTOLA AVENGER 


Con pedal y vibración 


MEMORIAS DE a 4Y8MB_ 
e Sin compresión de datos. 
e . Tecnología flash | añ 


MANDO CYBER Shu 
Dual shock 
Con infra rojos 


¡Venganza Marciana! 


En lugar de hacer 

¿ amigos como ocurría 
en ¡Martian Alert!, en 
¡Venganza Marcia- 
na! Marvin hipnotiza 
sus enemigos. Esta es 
la única manera de 


que estos lleguen a 
unirse a la oscura 
causa que Marvin y 
K9 persiguen. 


La venganza marciana 
está en marcha, de la mano de Infogra- 
mes como era de esperar, y lo hace con 
una aventura que aún situándose en un 
mapeado semejante al de ¡MARTIAN ALEnT!, 
conforma una aventura totalmente dife- 
rente en su desarrollo, ¡VENGANZA MARCIA- 
Na! es la culminación a un original 
concepto que llevó a muchos a pensar 
que la productora francesa pretendía pla- 
giar en cierto modo el 
modus operandi de la 
hiper-valorada serie 

Pokémon. Nada más 
lejos de la realidad. El 
concepto de ¡Mar- 

tian Alert! y, por extensión, de 


Con algunos meses de 
diferencia, pero con la 
misma Ealidad que ya 
mostraba la primera entrega, 
así presenta INFOGRAMES 
¡Venganza Marciana! una 
aventura que Valle por dos. 


LOONEY TUNES COLLECTOR: 


IT AUS 
Ed 


rmation 
FORMATO CARTUCHO 


PRODUCTOR 


INFOGRAMES 


La aventura da comienzo lejos de la 


Tierra, donde Marvin debe conseguir 
las baterías y el radar que le permi- 

tan viajar a la tierra. Esta es la prime- 
ra de las novedades existentes. 


VALORACION 


cuando Las cosas se 
hacen Bien, el éxito 
está asegurado el éxtto 
conseguido por ¡MAATIAN 
ALcAT! se volverá a 
rópetur, a buen seguro, 
con esta segunda entrega 
de La saga. oulen dis- 
frutó con La prLera 
parte, encontrará en 
ésta una original forma 
de continuación 


VENGANZA 
AVENTURA 


' 


pol 
y 


7 
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| 


ji 


PROGRAMADOR INFOGR.LYON 


MARCIANA 
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Game Boy Color (C(CGLITOY 


este ¡Venganza Marciana!, es una buena 
muestra de lo que se debe hacer con un 
futuro buen juego. Un inmeso mapeado 
de 16 x 16 pantallas (tamaño semejante al 
mapa principal de ZeLDA: Link's AWAKENING), 
infinidad de mapeados extras en cons- 
trucciones o cuevas y gran variedad en el 
diseño de localizaciones y situaciones. Por 
si fuera poco, ¡Venganza Marciana! per- 
mite controlar a un total de 16 personajes, 
cada uno con sus 
habilidades, que 
deberán buscar la 
forma de avanzar un 
poquito más a cada 
momento. Una 
genial aventura, llena 
de sorpresas, que 
agradará por igual a 
los pequeños de la 
casa y, por qué no, a 
quellos ya creciditos 
que quieran rememorar viejos tiempos. 
Por último, con ¡VENGANZA MARCIANA! se da 
vía libre a la posibilidad de acceder a los 
niveles secretos que ¡Martian Alert! y esta 
segunda entrega ocultan. El intercambio 
de personajes será la llave que nos permi- 
ta acceder a esos lugares que, de otra 
forma, serían imposibles de descubrir. Una 
aventura Única. eo J.C. MAYERICK 


Más puzzles por favor 
En ¡Venganza Mardana! se ha atmentado el nomero 
fe que habrá que completara 


W de situaciones «diferentes»: que apare- 
requerimiento de uno de los perso 


cen durante el juego. Un ejemplo es 
najes que aparecen en la aventura 


www.zetasuperjuegos.com 


la coio-op Smokey, un sencillo puzz 


BRASS SUELA CT TO 017 


Una de las ventajas de ¡Venganza 
Marciana! (ya ocurría en ¡Martian 
Alertl) es la presencia de textos 
en castellano. Es de agradecer 
que se hayan traducido, inclu 


so, algunos gráficos del juego. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 
tiene un mérito nota- La banda sonora es todo en ¡venganza ¡martian alert! nos A == 2 
ble diseñar un mapeado otro de Los aspectos marciana! raya a un enganchó de Lleno y ) | 
( ¿— MiyeLl exceppional.. q Mos dejó cáh el mal 5 | 
fe de soni- sahor de boca de na Ñ | 
bany a ser der say con Los y" coma 
ahí que La LU cretos. 


juego, Las animaciones aventura esté reple- ahora que sí podemos, 


garantía, pero aún 


de cada uno de Los y2 
personajes exis- 
tentes... en fin, todo 
es genial. 


nás Lo es La gran 
calidad de estas, 
incluyendo alguna muy 
pegadiza. 


ta de buenos efectos 
con los que se Logra 
una ambientación 
perfecta. 


ambas aventuras nos 
parecen de Lo nejorci- 
to que existe para 
game eoy color. 


el concepto de aventura: mitad 
clásico, mitad moderno. 

Nos apena que en su día no 
supiésemos valorar La calidad 

de ¡martian alert! y 
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Game Boy Color 


CAR 


5 Desde que el Nintendo 64 el fenómeno ha 
pd de OO fenómeno Pokémon aterrizó continuado gracias a títulos 
ARA A en Europa allá por el mes de como Pokémon Stadium y 


PROGRAMADOR GAMEFREAKS 


MA 
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DANIEL 


EN EL CLUB PSTQUICO SIEMPRE 


octubre de 1999, la repercu- 
sión que éste ha obtenido se 
puede equiparar a la lograda 
en Japón tiempo atrás. Las 
edicionas Roja, Azul y 
Amarilla, y el genial Pokémon 
Pinball, conforman la saga en 
Game Boy Color, que se verá 
pronto ampliada con títulos 
como Pokémon Puzzle o las 
casi inminentes ediciones 
Plata y Oro de los RPG. En 


SARA US AIAIS 
LA 


IATEATANOS HEJOAAA: 


ELIGE UN POKEMON QUE QUIERAS 


Pokémon Snap. Pokémon Tra- 
ding Card Game es la versión 
«electrónica» del exitoso 
juego de cartas. Una adapta- 
ción que deja de lado todo 
tipo de aventura RPG y se 
limita a los combates direc- 
tos, en los que la maña con 
las cartas supone el arma fun- 
damental hacia el liderazgo 
de los 8 gimnasios. Sólo para 
fanáticos. *> J.C, MAYERICK 


COLOCAR EM LA ARENAS 


VALORACION 


POKÉMON TAADINO CARD pAME es una 
nueva adaptación de La filosofia Poxé- 
mon. un título ideado para Los más 
jóvenes, que han encontrado en estos 
extraños seres el interás que en Los 
nás viejos despertaban Los clásicos 


al SUS 


TAS 


Pokémon Trading Card Game 


¿tes 


POKEMON TRADING 


COMBATE POKÉMON ¿e CARTAS 


es cierto que un juego de estas 
características tampoco permite 
5h esos en el apartado grá- 
no es menos cierto que 


) p mes no ha hecho un uso dema- 
Post eligente del color. 


ganda sonora sobria, como correspon- 
de al tena que se trata. tan sólo 

F ar La melodía original, 
La saga Poxémon, que da 
color en un apartado muy 
Lado. 


SONIDO FX 


A falta de banda sonora, POKÉMON 
TRADING CARD GAmÉ cuenta con una 
y edad de efectos que, como 
'gentran su radio de acción 
oñidos que emite cada uno de 


Al final Lo que importa es que un juego 
_resulte divertido. POKÉMON TRADING CARD 
chne, E todo, resulta bastante 
ecialmenta para aquellos 

e disfruten con todo aquello 
el sello pokémon. 


(aa Al fin y al cabo es La filosofía 


CARD... 


Jugar con tas Troding Cards es complicado, pero gracias al 
tutorial inchuido, la tarea se suaviza notablemente 


"POKÉMON, y eso es bueno. 


iS estaría bien algo más de interés en 
7 el diseño de Los gráficos. Y 


COROS. POKEMON TAMDIMG CARO engancha, 
poro necesita mucha, mucha práctica 
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El próximo capítulo de la saga Final 
Fantasy hará su aparición en PS2, 
pero hasta que llegue ese momento 
podremos deleitarnos con el mejor 
capítulo de la saga para 32 bits. 


Coordinado por THE ElLF 

La tercera generación de Final Fantasy está 

a punto de concluir con el noveno capítulo. 

Tres han sido las máquinas que han alber- 

gado estos auténticos albumes de recuer- 

dos digitales durante los últimos 13 años, y 

Squaresoft ha querido concluir su brillante etapa en PlayStation e NO (O 
con una entrega que aglutina lo mejor de todos los episodios ante- pS E 
riores y un despliegue audiovisual que desborda el potencial técni- 

co de los 32 bits de Sony. Aquí tenéis un pequeño aperitivo de lo 

que podremos disfrutar en poco más de tres meses en España. 


Virtue 


Despair 


inal Fantasy IX'es algo más que el nove- 
E no capítulo de la saga de RPG más laurea- 
da de la historia. Es el final de la etapa más 
gloriosa y sobresaliente de Squaresoft y la cul- 
minación del constante e inquieto espiritu de 
superación de una ¡lustre compañía que ha si- 
tuado el nivel de calidad de todas sus produc- 
ciones a años luz del resto. EFIX.es el producto 
de trece años de trabajo condensado en cua- 
tro CDs, y.el mejor homenaje que jamás nadie 
podra tributar a nuestra exhausta y agotada 
PlayStation. En este segundo acercamiento a 
FFIX tenéis a vuestra disposición los mejores 


Theif 
"Let's go out to the 
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momentos del primer CD al completo de la 
versión americana. Final Fantasy IX es sin du- 
da el episodio más brillante de la saga en PSX, 
y aunque las ventas en Japón no han alcanza- 
do las previsiones de Square, se han superado 
las 2.650.000 unidades (recordad que FFVI/ 
vendió más de 3.280.000 y FFVIIl, el más vendi- 
do de la saga, sobrepasó los 3.600.000). Cifras 
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Combates. Podremoscontro- mente los parajes prerrenderizados 


lar hasta cuatro perso- 
najes simultáneos en 
nuestro grupo, y los Li- 
mit Breaks han pasado a 
denominarse Trance. El 
potente motor gráfico 
reproducirá perfecta- 


Las secuencias 
CG superan to- 
do lo visto has- 
ta ahora. Aquí 
tenéis al enig- 
mático Kuja, al 
final del pri- 
mer CD, 


en formato poligonal, 
el interminable catálo- 
go de enemigos y las 
nuevas y apotéosicas 
magias (los Eidolons 
son las auténticas estre- 
llas del show). 


El mapa prin- 
cipal ha perdi- 
do algo de 
suavidad, pero 
incluye más 
detalles y efec- 
tos atmosféri- 
COS. 


aparte, os puedo asegurar que nos encontra- 
mos ante el Final Fantasy más depurado en to- 
dos sus apartados, con una mención especial 
parassu apartado gráfico. La calidad, nitidez y 
resolución de los escenarios prerrenderizados 
hará que nos sintamos arropados por sus rea- 
listas y detallados parajes, en los que abundan 
todo tipo de efectos gráficos, como fuentes de 
luz, humo o elaboradas animaciones. Ala tre- 
menda calidad de estos fondos semiestáticos 
hay que añadir la soberbia recreación de todos 
los:ipersonajes (principales y secundarios,) lle- 
nos de vida y animados con gestos y movi- 
mientos que les confieren grandes dosis de 
personalidad y les convierten, en el caso de los 
ocho protagonistas, en el grupo más definido 
y compensado de toda la saga. El resto de bon- 
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CONSOLA 

TIPO 

COMPAÑIA 
PROGRAMADOR 
FORMATO 
VERSION JAPON 
VERSION USA 
VERSION PAL 


PLAYSTATION 
RPG 
SQUARESOFT 
SQUARESOFT 
4 CDROM 
07-07-2000 
14-11-2000 
MARZO 2001 
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El juego de cartas de FFIX se llama Te- 
tra Master, Recordad que en la versión 
japonesa se denominaba Quad Mist. 


Los Moogles nos permitirán salvar, 
acampar y acceder a un simpático sis- 
tema de e-mails llamado Mognet. 


Si encuentras el Chocograph jugando 
a «Hot € Cold» podrás buscar tesoros 
en el mapa principal del juego. 


El nuevo sistema A.T.E. nos permitirá 
presenciar sucesos paralelos con otros 
personajes del juego. 


Freyh 


Puno what its. 


En www.playonline.com ten- 
dremos acceso a información 
de EFIX; una detallada guia de 
los cuatro CDs y la tienda vir- 
tual de Squaresoft. 


dades gráficas da un giro de tuerca más al ex- 
plotado hardware de la consola, con las mejo- 
res secuencias CG de la saga (auténtico 
preludio de lo que nos espera en la película Ff- 
nal Fantasy: The Spirits Within) y un potente 
motor 3D para los combates. La nueva banda 
sonora de Nobuo Uematsu comparte prota- 
gonismo con la magnificencia gráfica de FFIX 
gracias a una inolvidable colección de melodí- 
as, lideradas por la soberbia composición can- 
tadapor Emiko Shiratori The Melodies of Life. 


El resto lo podéis imaginar: un guión y desarro- 
llo perfectamente trazados que alcanzarán su 
máximo climax al final de cada CD, y que irán 
tatuando la historia en nuestra propia piel. Y 
por supuesto no podían faltar el nuevo juego 
de cartas, los Chocobos, los Moogles, los secre- 
tos, las invocaciones (los Eidolons sólo podrán 
ser utilizados por Garnet y Eiko), las abilities, los 
cristales... Final Fantasy IX es el ritual funerario 
más grandioso que ha acompañado el ocaso 
de una consola, y el merecido homenaje a una 
máquina que, junto a Square, nos ha permiti- 
do sentir el fragor de la fantasía en cada una 
de sus producciones. 
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Més 
Uno de estos personajes no pertenece a Donkey Kong Country para GB, ¿cuál? 


VOM 


CONCURSO DONKEY KONG COUNTRY 
A AAA 
A A 
DOMICILIO: 
A 
o ARAS AA” A 
RR EDAD: cocoa RESPUESTAS muacano 


BASES: sólo se aceptará un cupón por lector. 
+ Podrán participar en el concurso todos los lecto- — +Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 
res que envíen el cupón con todos sus datos antes + No se admitirán reclamaciones por pérdida de 
del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., ; 

REVISTA SUPER JUEGOS, C/O'DONNELL 12, 28009 — - El nombre de los ganadores será publicado en 
MADRID, indicando en una esquina del sobre próximos números de la revista. 

«CONCURSO DONKEY KONG COUNTRY». + 13 participación en este sorteo implica la acep- 


- R + No se serán admitidas fotocopias del cupón y tación total de sus hases. 
(Gintendo) | GAME BOYCOLOR | Le 


En Super Hang- 


On se podía ele- 

gir entre cuatro 

APROVECHANDO LA APARICION DE UNA OBRA MAESTRA CO- cota dé 
MO SHEN MUE, HEMOS DECIDIDO DEDICAR LA SECCION A DOS ESTUPENDAS CREACIO- da uno con dilfe- 


rentes tramos. 


NES DE YU SUZUKI, EL ARTIFICE DE TAMAÑA AVENTURA. HANG-ON Y SUPER 
HANG-ON, DOS EXCEPCIONALES SIMULADORES CON SCALING EN SUS CIMIENTOS. 


VER aveo MET 
[NACER] SEED ADO 


Bueno, la potencia del Scaling y la sapien- 
cia de un por aquel entonces joven llama- 
do Yu Suzuki, que vio en esta técnica un 
filón de posibilidades impredecibles. El si- 
l mulador en sí era realmente sencillo, aun- | 
que lo increíble de sus gráficos, 
especialmente el movimiento de la carre- 
tera, le dotaban de una espectacularidad 
5 inédita en aquellos días. El juego contaba 
(aaa ) lamó la atención, no sólo por contar con cinco únicos tramos que había que 
=% con un extraprdinario mueble con completar en un : : > 
forma de moto, sino por poner al servicio tiempo determina- 0'99"90 


del jugador una serie de avances tecnoló- do, de manera que e, e e e e e ' en el mí 
gicos como el Scaling que, hasta entonces, — alentraren cada M 4 8 

no se había aplicado a este tipo de juegos. nuevo tramo, el y y Y Y Y b 

Una técnica que ese mismo año utilizó pa- contador de tiempo 

ra desarrollar ssl q Racer y que, como se incrementaba en 


ya se ha dicho mil veces, proporcionó a varios segundos. 
SEGA buena parte de su prestigio con títu- 


los como After ButnéF o el mítico Out Run, 
Al = 1 


Las caidas, con $ 
y nftormnatior 
explosión de la Io PO 


moto incluída, — “OMPANIA sica 

era otro delos  LW————-188_-— 

aspectos ades-  9ENERO  smuaDoR 
TRAMOS 5. 


tacar de una 
coin-op que marcó un antes y un después 
en los salones recreativos por dos razones 
bien distintas: | primero, por revolucionar el. 
diseño externo de las coín-op; y segundo, 
por proporcionar al mundo una técnica, 
hoy en deshuso, tan tosca como bella. 


Fr 


o mejor de Super Hang-On es que supo adaptarse al tiempo sin tener que renunciar a la apariencia de su predecesor. Pese a los sie- 
L te años transcurridos desde el lanzamiento de Hang-On, éste mostraba un aspecto casi idéntico. Era durante la carrera donde el ju- 
gador tomaba conciencia de las variadas modificaciones que SEGA había introducido. Por un lado, la carretera ya no era plana. Las 
subidas y bajadas eran constantes (la pionera en este sentido fue Enduro Racer, en 1985) y los motivos situados en los laterales eran ma- 


yores y más numerosos. Ahora se podía elegir entre cuatro niveles de juego, Principiante, Junior, Senior y Ex- su 
perto, con 6, 10, 14 y 18 tramos respectivamente. Los cuatro niveles, que se desarrollaban en los continentes Dormation 


africano, asiático, europeo y americano, no mostraban diferencias entre sí, 
salvo el diseño de los escenarios y el número de competidores en cada carre- 
ra. Se incluyó un turbo con el que se alcanzaban los 320 Km/h, añadiendo 
además una cierta variedad en las monótonas caidas de HANG-On. 
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STAGE 1 75 SPEED OKT 
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SUPER 


COMPAÑIA SEGA 
AÑO 
GENERO 
TRAMOS 


1992 


SIMULADOR 


j 48 (4 CONTINENTES) 


id ue > 

AS 

El 
EA 


esta segunda entrega de la saga eran los finales de las carreras. Cada 


continente lo celebraba a su manera, aunque lamentablemente a los 
Europeos se nos pintaba un poco payasos. En fin, cosas de los japoneses. 
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Los finales de Super Hang-On. Lo más simpático de 


AUNQUE NO SON MUCHAS LAS VERSIONES QUE 

5€ REALIZARON DE HANG-ON Y SUPER HANG- | 
ON, ESTE MES CONTAMOS CON LA EXCEPCIONAL 
PRESENCIA DE UN GENIAL TITULO PARA DAE- 


AMCAST COMO SHENMUE. UNA DE SUS MUCHAS 


SORPRESAS ES EL SOBRESALIENTE HANG-ON. 


E | EXPULLZ 
30 SPEED 116KM MEGA DRIVE a COMMODORE 64 AMSTRAD CPC 


JU 


do, muy pocas fueron las versiones que se reali- 
zaron de Hang-On. Tan sólo Master System con- 


La única dife- 


ES s000000 TE CER 


rencia de la 
versión Mega tó con una adaptación de dicha coín-op, que 
ns además contó con una segunda parte de escasa 
0. cio calidad. Super Hang-On se adaptó para los orde- 
inexistencia nadores de 8 bits de la época, así como para 
del mentado Commodore Amiga y Atari ST. Mega Drive, sin 
efecto Scaling. 


embargo, contó con la mejor de las adaptaciones 
que se recuerdan de este juego. Son pocas, sí, pe- 
ro todas ellas realmente fieles al original. 


ZK SPECTRUM sn ZK SPECTRUM 


Us , y 5 £ 


or la módica cifra de 100Y la partida, el afor- | s sr] MN 
iS tunado poseedor de una Dreamcast y la MS ti 
genial aventura Shen Mue, podrá disfrutar de una 
versión casi idéntica de Hang-On (en realidad es 
una cuidada emulación). Para ello, sólo hay que ir 
a los recreativos You Arcade, situados en Dobui- | 


»uvo  ORTE 


ta, y jugar cuantas partidas se deseen. Por otro la- 


Yu Suzuki ha teni- | 
do el detalle de in- 
cluir la emulación | 
de dos de sus coin- 
op. Hang-On es 
una de ellas. 


“COR NS YS' TE 34 SELECTOR 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


a Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 5.760 ptas. 
UU Por un año (12 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 7.200 ptas. 
El Precios extranjero por vía aérea: Europa: 12.500 ptas. Resto Paises: 17.500 ptas. 


APELLIDOS + coins iaa ie ns NOMBRE ira 
POBLACION ai ds a e a 
PROVINCIA: sncnmncororcanonnanonannnnon ds ie as TELEFONOS saesacióiaa 


Forma de Pago 
7 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


Ú Giro Postal n2 , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Super Juegos. 
U Tarjeta de Crédito N* / / / y 
Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. E-mail: suscripciones Qyrupozeta.es 
Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
A través de nuestra empresa podría recibir información comercia! de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 
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PLAYSTATION 2 ESTA PONIENDO ESPECIAL ATENCION EN LOS TITULOS DEPORTIVOS OFRE- 
CIENDO, DESDE SU LANZAMIENTO, SIMULADORES DE FUTBOL, BOXED, HOCKEY SOBRE HIELO 
Y FUTBOL AMERICANO. ENTRE ESTOS HAY UNA AUSENCIA SIGNIFICATIVA; EL BALONCESTO. 
SIN EMBARGO, ELECTRONIC ARTS ESTA DANDO LOS ULTIMOS RETOQUES A UNA NUEVA ENTRE- 
GA DE SU SAGA 
NBA LIVE. 


Coordinado por Y. ITURRIOZ 


L os simuladores de baloncesto, a través de la 
saga NBA Live, han sido uno de los pilares 
fundamentales en los que se ha forjado el pres- 
tigio de ELECTRONIC ARTS. Las versiones para 
PlayStation han sido la base fundamental de 
esta saga que ha sido punto de referencia obli- 
gada desde su aparición para las consolas de 16 
bits. Sin embargo, el año pasado la aparición de 
NBA 2K para Dreamcast rompió todos los mol- 
des, marcando un antes y un después en el 
mundo de los simuladores de baloncesto, Ante 
las imágenes logradas en el citado título las ver- 
siones para los 32 bits envejecian prematura- 
mente. La llegada de PlayStation 2 sirve a 
ELECTRONIC ARTS para volver a dar un empu- 
jón a su emblemática saga, logrando el único si- 
mulador de baloncesto que, por el momento, 
puede hacer sombra a la impresionante calidad 


gráfica de NBA 2K, En la 
misma línea de otros pro- 


FORMATO ROM Pa E / L j ) gramas deportivos, la es- 
PRODUCTOR EASPORIS 4 ) | : pectacularidad se deja 
PROGRAMADOR —EASPORIS EA y P notar en todas las accio- 

N sr. : nes, destacando los prime- 
ros planos ofrecidos en 
animaciones y repeticio- 
nes. El objetivo es lograr 
una gran similitud en el 
aspecto físico de los jugadores y, sobre todo, 
una perfecta recreación de su comportamiento 
en la cancha. Para este fin se ha puesto al servi- 
cio del nuevo proyecto toda la experiencia lo- 
grada en las anteriores versiones, así como la 
colaboración del ala-pivot de los Minesota Tim- 
berwolves Kevin Garnett. Aunque el apartado 


El programa une 
a las opciones de 
las versiones pa- 
ra PSX, una gran 
calidad gráfica. 
Por lo visto hasta 
ahora es el único 
rival digno de 
NBA 2K. 


Kevin Garnett. e jugador de los Tim- 

berwolves, reciente medalla de oro en las Olimpia- 

das de Sydney, no se ha limitado a ceder su imagen al 

programa de ELECTRONIC ARTS. En su segunda cola- 

boración con la compañía norteamericana ha partici- 

pado activamente en las sesiones de captura de 
A movimientos. 


o 


Las modas también 
están presentes en 


ef z est gra , pa 
gráfico es el que más. lor air dai 


sorprenderá a todos 
los usuarios, los pro- 
gramadores tampoco 
han descuidado otros 
aspectos clásicos de la saga NBA Live. Por un la- 
do la incorporación de los comentarios de An- 
drés Montes y por otro las múltiples opciones 
incluidas en el programa. En este sentido pue- 
den destacarse los partidos uno contra uno y la 
presencia, siempre agradable, de jugadores his- 
tóricos. Ante esta 
carta de presenta- 
ción ya estamos 


mo se aprecia en el 


peinado afro de la 


imagen. 


A Uno va uno. Entrelas A Históricos. Las gran- 


múltiples opciones recogidas de las des leyendas de épocas anteriores 


contando los se- versiones para PSX se encuentran también son protagonistas de este 
gundos para ver los partidos uno contra uno, En los programa. Se puede contar con figu- 
NBA Live. mismos se sustituye el escenario ha- ras como Jordan o con los mejores 


bitual por canchas en plena calle. jugadores de la década de los 60. 
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Coordinado por DOE 

Que navidad tan complicada; ¿PlayStation 2 o Dreamcast?, 
¿Capcom vs SNK o Tekken Tag Tournament?, ¿Turrón o pela- 
dilla? Lo mejor que podéis hacer es poner unos cuantos 
post-it en la revista, ponerle un kilo de sellos y enviársela a 
los Reyes Magos; aunque lo más probable es que se la que- 
den y os regalen el Cosmic Carnage de 32X. 


Enviad las preguntas a doc.superjuegosOgrupozeta.es o a Ediciones Reunidas S, A, C/O'Donnell, 12, 
kh 28009 Madrid. Escribid en el sobre LINEA DIRECTA CON DOC, 


e EL FAN DE KONAMI 


¡Hola Doc! Soy un fanático de to- 
do lo que toca Konami y tengo varias dudas: 
1) ¿Tendremos algún día la saga Castlevania re- 
copilada para PS2? 

2) ¿Qué se sabe del próximo Castlevania? 

3) ¿Algún día podré jugar al /$5 con el Athletic? 
4) Konami siempre ha tenido una consola pre- 
ferida (Nes, Snes, PSX) ¿Cuál será la próxima? 


Antonio Millán, Úbeda (Jaén). 


a ect M 
A d A , j y E | O y 


) protestar desde mi posic n- 

lue me parece injusta. Soy uno de los afortunados 

jue no me arre- 
j 


entre la con- 
que cie u 


'en muchosforos de discusión 


in potente tendría que supone 


« 


cl 
«“e 


ón de usuario an- 


Hola Antonia. Que conste que no 
eres el único fanático de Konami: 
1) Aunque para PSX, la recopilación Castlevania 
Age comenzará en marzo del 2001, con lo que... 
2) ... será una adaptación de la versión de 
X68000, titulada Castlevania Dracula. 
3) Quizá, cuando vuelva a primera, aparezca en 
alguna entrega (sin rencores, ¿eh?). 
4) ¿Te dice algo el nombre Metal Gear Solid 2? 


ANTI-ALIASING Y GT3 


Buenas Doc, ya que eres una en- 
ciclopedia, ahí van mis preguntas: 
1) ¿Tekken Tag Tournament de PS2 tiene mu- 
cha vida de juego? 
2) Para cuando aparezca Gran Turismo 3 en Eu- 
ropa, ¿Le pondrán Anti-Aliasing? 
3) El PSX driver de la PS2 Pal es la versión 1.2 


¿Significa eso que irán saliendo nuevas y mejo- 
res versiones del controlador? 

4) ¿Para cuándo el Disco Duro y el adaptador de 
red para PlayStation 2? 


Eduardo Lozano Sanchez, Madrid 


Que tal, Edu. Hombre, una enci- 
clopedia... dejemosló en libro de bolsillo: 
1) Con la cantidad de modos de juego y de per- 
sonajes que posee, TIT dura bastante más que la 
mayoría de los beat'em-up. 
2) Cuando aparezca en Japón la versión final de 
GT3 ya habrá sido implementado el Anti-Alias. 
4) Final Fantasy X, junto a el sistema PlayOnli- 
ne, se retrasarán hasta el 2002, y se supone que 
será el primer juego en hacer uso de Internet. 
Del disco duro no se sabe nada de nada. 


¿PS2 O DREAMCAST? 


¡Hola Doce! Estoy pensando en dar 
el salto a la nueva generación, pero antes, qui- 
siera que me ayudaras con unas cuestiones: 

1) ¿Existe algún cable que permita conectar la 
PS2 a un monitor de PC (como el VGA Box)? 

2) ¿Cambiará Nintendo su política con Game- 
Cube o también será para niños como N64? 

3) Mójate. Supón que quieres comprarte una 
consola en breve; ¿PS2 o Dreamcast? 


Raúl Gomez Salazar (via e-mail) 


Que tal, Raúl. Si estás pensando 
en dar el salto, procura no caer al vacío: 
1) Si tienes un monitor «profesional», con co- 
nectores BNC, puedes conectar la PS2 a través 
del AV Component Cable. 
2) No creemos que Nintendo cambie su política 
en lo que respecta al software para GameCube 
(ya están preparando un Pokémon), pero no te 
preocupes, porque las demás compañías sabrán 
sacarle el «lado oscuro» a la consola. 
3) Me lo has puesto difícil. Ambas consolas son 
geniales, aunque ahora mismo Dreamcast gana 
a PS2 en número de juegos. El precio es un gran 
obstáculo, pero sigo prefiriendo PS2. 


TAE 
¡e 1e ra, y 


¿GB ADVANCE = NÓ? | 
¡Que hay Doe! Te escribo una vez | 
más y te agradezco que respondas mis dudas: — | 
1) ¿De qué va el último Hokuto No Ken para 
PSX?, ¿es parecido al de Saturn? 

2) ¿A qué consola es equivalente el potencial de 
Game Boy Advance? 

3) ¿El Power Stone 2 PAL tiene opcion On-Line? 
Me gustaría poner mi e-mail para escribirmecon  “"WW E 
gente sobre juegos: ironsaviorQloquesea.com 


2 CO! 


| el cable RGB. 


Javier “"Goreman” Calderón, Ferrol (La Coruna) = 


¡Que pasa! De nada hombre: ' 
1) Es una especie de genial Final Fight en 3D, | 
2) Se dice que posee la capacidad 2D de N64, 
3) No posee ninguna opción On-Line. 


JUEGOS EN FMV 


¿Cómo va por la re- 
dacción «Number One», A ver: 
1) ¿Dónde podría conseguir 
Panzer Dragoon Saga? 
2) Podré usar mis Me- 
mory Card de PSX con 
juegos de PS2? 

3) Soy de los pocos 

aficionados a juegos 

en FMV, ¿Saldrá algo 
para DC o PS2? 


Jacobo García Blanco, Marbella 


Muy bien. A ver 
qué tal se me da: 
1) Prueba en algún Centro Mail 
o en Chollo Games. 
2) No, Memory Card 8MB para ' 
PS2 y MC normal para PSX. 
3) No eres de los pocos aficiona- 
dos, creo que eres el Único, No creo que a estas 
alturas se atrevan con un juego así. 


Dos revistas al precio de una, con 
el suplemento gratis «Sen £ Night» 


Este mes PRIMERA LÍNEA llega a los quiscos con una importante 
novedad, el suplemento “Sex € Night el magazine más hot e 
informado sobre todo lo que ocurre en la noche española, que se 
regala gratis con la revista. Y además, para empezar con buen pie 
el 2001, un informe del Festival de Cine X 
de Las Vegas, las calientes fotos de la 
explosiva girrrl brasileña Ana Claudia, 
entrevistamos a Tamara, a Robbie Williams, 

Liz Hurley, a Keanu Reeves y a Jean 

Paul Gaultier. También regalamos el 

cd rom “El Paraíso del Éxtasis; que 

inaugura la nueva colección "Delica- 

tessen XXX? y recuerda que por sólo 

650 pesetas más puedes hacerte con 

el film "Rocco y Sandy; el primer título 

de nuestra nueva colección “Porno 

Superstars” 


UP! 


Este mes, MAN llega muy explosivo. ' sorpre der; A reportaje de MI 

ivonne Reyes, que después de ser madri Í arte; . » dia 

tica a que ha sido sometida este año pasado, vive $ ment Ñ ; 

>. ás e ue ha EN SU TOP LESS 

y > EEES E c E ¡MÁS ARDIENTE 

hecho nunca. Pero si ivonne te sorprende, Jecas 2001 te > 

2 e DAEER SESIÓN 
ejará boquiabierto: medía hora rotundamente sexy con los momen DESPUES 
INTERIOR — 


relajado y ha aceptado demostrarlo € 


tos más divertidos y ardientes de las chicas que más gustan en Espa 
,7 


| ña, Además, en el número de enero, encontrarás un reportaje con las 


> - previsiones astrológicas para el 2001, otro de viajes para vivir un 

año ¡nuevo internacional, dos 'redaccionales de moda -uno con el bailaor 

E 
El 


Rafael Amargo y otro, en el Museo de Cera de Barcelona, mostrando lo último en | 00d > 
: ¿PAQUIN PHOENIX 


endas de punto- y entrevistas exclusivas con Joaquin Phoenix, una estrella para la 


AÑO NUEVO EN 
5 a 


nueva década; Liz Hurley, tan endiabladamente sexy como siempre; Alfonso, todo un 
CINCO CIUDADES Y HORÓSCOPO 200: 


virtuoso del regate en el área; Kostunica, el presidente de Serbia; Silvia Fominaya, 
guapísima; Joaquín Sabina, sobrado de motivos; Abel Prieto, novelista y ministro de Cultura de Cuba, y 
Jose Cano, metido a:cantautor después de:sus veleidades operísticas. 


LO MEJOR DE 


A 


Este mes, YOU te regala un monedero tope moderno ideal para tus noches más locas. Es práctico, 
bonito... ¡y en cinco colores para escoger!: rojo, blanco, rosa, violeta y negro, De esta forma lo podrás 
combinar con tu vestuario más festivo, Pero no te pierdas los contenidos del primer número del 
año, porque están que se salen. Empieza el 2001 de la mejor forma posible, o sea, de fiesta y con tus 
amigas, y conseguirás que sea el año más divertido de tu vida. Para ello te ayudará el especial 
horóscopo con todas las predicciones para este año que entra. Si estás cansada de que tu novio te 

regale siempre cosas inútiles, también te damos las claves para conseguir que te obsequie con lo que de verdad 
deseas. En cuestión de música comprobarás como los grupos de fans han preparado su desembarco y BSB, Spice 
Girls, All Saints, The Moffatts, Westlife e “N Sync te presentan sus nuevos álbumes, Encontrarás la moda más 


cañera inspirada en "Los Ángeles de Charlie; y la ropa de fiesta en negro rigusoso. Y, también, lo último en cine, 
famosos y belleza. YOU empieza el año con muy buen pie, ¡no te quedes sin ella! 


ÚLTIMO EN 
O TIBIOTICOS 


AR / di 
UNA 


oi 

| eS 
ON 

ERA PORERSE GUAPO 

BARES mo 


4 ” 
st AN toga qn la 


A prision 


WOMAN cu 


Escápate de la cárcel 
con el juego que te regala CNA 


"Fuga de la prisión” es una emocionante aventura gráfica en la que te pondrás en la piel de 
un recluso que desea recobrar su libertad a cualquier precio. ina tarea nada fácil, si tenemos 
en cuenta que estarás encerrado en una cárcel de máxima seguridad y que el tiempo apre- 
mia: sólo dispones de siete días para conseguir volver a ver el sol. En ese tiempo, deberás 
conocer a fondo los entresijos de la prisión, huir de las cámaras de vigilancia nocturna, enta- 
blar conversaciones con otros presos, sobornar a los vigilantes, cambiar y robar objetos...y 


todo ello sin dejar de cumplir tus tareas diarias, para que los carceleros no descubran cuáles 
son tus verdaderas intenciones. Utiliza tu inteligencia y 


recobra la libertad. Y en el primer número de CNR de este 
año, descubre cómo puedes convertirte en una auténtica 
bomba sexual en apenas doce meses. Además, te explica- 
mos cómo convertir tu ordenador en una potente traduc- 
tora, cuáles son los nuevos gadgets para embellecerse y 
cómo aprovechar mejor las rebajas a lo largo y ancho de 
todo el mundo. También te contamos cómo son y cómo 
funcionan los últimos robots domésticos, y las agendas 
electrónicas más innovadoras. ¡No te lo pierdas! 
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¡CONECTATE! 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


Custin Flowers ha hecho 
del «Eamarismo» su forma 
de vida. Obsesión fatal 


Hola SuperGOtro, ¿qué tal la artritis? Soy Oustin Flowers y 
te quería hacer unas preguntas que atormentan mi alma: 
1) El otro día vi algo realmente repugnante que me causó 
vergiienza ajena (no, no es Moonlight). Era 
Tamara, la que no cambio, ¡en versión 


riosamente la pequeña fue la que le chuparon) y una sos- 
pechosa cicatriz en el pubis (uy, uy, uy), llega «san tripode- 
martir» y se la faena... Qué valor. 
2) Si hicieran un concurso de lo más horripilante, ¿a quién 
crees tú que le darían en premio (a ti no avaricioso)? ¿A 
Tamara y su trío de zumbados (Dantés, Genil y la Loli), a 
Mariñas, a la Berrocal, a Carlos Jesús o a Doc? 
3) ¿Cuánto mide Doc? ¿Y la nariz de Nemesis? ¿La calva 
de The Elf brilla en la oscuridad? 
4) Estuve el otro día en Banana “s 
(Giiqué demasiau!!!) y casualmente 
el día en que fue Tamara. La 
muy... indefinible me hizo subir al 
besódromo. Para más inri, la muy 
capulla me hizo cantar el No cam- 
bié (medio borracho por cierto) y 
mis amigos me hicieron la foto. Al 
día siguiente no recordaba nada 
(ni ganas). Por cierto, te gustó mi 
dibujo de South Park? Bye Golfo. 
PD. ¿Por qué no haces un Top Necio de 
dibujantes? 

Pustin Flowers, Valencia 
N. del Golfo: Debido al espacio sobrante, voy a iniciar la 
biografía del afable Dani3PO. Desde su nacimiento hace 


Adolfo. El ridículo hecho feo ha dejado atrás 
su vida de mamporrero de los 40. Ahora tiene 
un trabajo y una empresa a la que arruinar por 
delante de su abultada nariz. Suerte. 

Pablo Bellas. No sabía que los ornitorrin- 
cos pudieran sacarse el carné de conducir. Aví- 
same cuando pilles el «buga», para no salir a la 
calle ni «jarto» vino. 

Princess Baby. Me llegó tu mensaje de fe- 
licitación navideña. Yo te envié uno al móvil. 
Mándame tus emails de dos rombos a mi direc- 
ción para chicas: sgolfoOyahoo.es. 

J.J. Reyes. Vamos a ver. Para verlo por el 
monitor basta una resolución de 72, pero para 
publicar en papel, se necesita 300. Eso hace 
que ocupen mucho más los dibujos, ya que el 


porno!!! Argh, qué asco. Ese momento 
alien, párenlo. Después de mostrar su 
«blandiblue» sin codificar y de- 
mostrar que tiene una teta 
más grande que otra (cu- 


20 años, Talavera de la Reina es conocida en el mundo 
ya mostraba su afición por los videojuegos, las bellotas y 


rector de su propio colegio... (continuara). 


tamaño no tienes que variarlo. Por el espacio 
que ocupan no te preocupes, yo no tengo pro- 
blema. La dirección de la revista no tiene lími- 
te de buzón. Pero quizá me gusta recibirlos en 
carta los dibujos para conservar los que más 
me gustan. 

Black Ek White Only. Para ser la primera 
vez que escribes tengo que reconocer que... 
¡es la carta más lamentable que he leído! Ma- 
cho, o mejoras o te paso al consultorio de Doc. 
Kenny. Gracias por la cinta (una selección 
bastante radical, vive Dios), aunque no me va 
mucho. Ahora mándame un cheque y discos 
en CD originales. Saludos a Vigo (que por cier- 
to, es una zona que visito con frecuencia). 
Helena Ecija. Está bien, aunque igual me 
detengan, te dejo venir a visitarme. Y no te 
metas tanto con las monjas. O mejor, métete. 
Y al resto... que se os atragante el turrón. 


por Talavera de la Reinona. Desde su más tierna infancia 


por trepar escalafones, y a los 12 años se convirtió en el di- 


Papá Noel 
Custin Flowers 
Dani3PO 
Roberi € Mare 
Helena Ecija 


No sé si suicidarme u olisquear un calcetín de Dani3PO (el efecto es si- 
milar), Uno se pasa aqui siete años intentando hacer de vosotros unos 
hombrecitos hechos y derechos y unas mujerzuelas potentorras, y me 
sale un ejemplar como éste... Un minuto de silencio por ese cerebro 
que se ha ido a tomar por donde amargan los pepinos... Esto es hum! 
llante Querido Gustin, te imagino tenido de rojo, bañado en laca y 
con morritos colorados.. Seguro que por las noches le quitas el refajo 
al cadáver de la abuela y te deleitas ante el espejo cantando el 


«nocambienocambie».. 5e nota a la legua que 
eres el típico fanático de la diva morcillera. Vale 
que te rias del efecto Tamara y demás, pero 
que muestres esa obsesión y que intentes dls- 
frazarla con palabras como que «ibas borrá- 
cho»... Admitelo: te has enamorado de la Diosa 
de caucho. No te preocupes, hay cosas peores 
como-. mmmm.. como... mmm.. Bueno, da 
igual, seguro que hay cosas peores 

1) Seguro que ves ese vídeo 7 veces al día y 
que has pedido cita con el cirujano plastico pa- 
ta que te ponga un implante en uno de tus pe- 
chos Y uha cosa, esa «cicatriz» que llamas tú es 
lo que diferencia a los hombres de las mujeres 
Deja de ver películas de gladiadores y quizá ses 
pas a lo que me refiero 

2) Pues después de leerte me imagino que a tl 
sin duda. Eso sí, te noto muy puesto en el tema 
¿Has probado a salir los jueves por la noche en 
lugar de ver Tómbola? 

3) Pues primero deberías preguntarme si mide 
ono, y luego te diría cuánto, La verdad es que 
no estan bajito, pero al lado de mi 1'95 de re- 
cla musculatura, me parece un Tamagotchi. La 
nariz de Nemesis mide 25 centímetros. Eso sí 
ten en cuenta que está torcida, y si la endereza- 
rnos seguro que ganamos 5 o 6 más. Mira que 
oslotengo dicho... Mi excelso director no ha 
perdido pelo, lo ha tirado. Sus entradas son UN 
sintoma de virilidad, que no hacen otra cosa 
que acrecentar su estirpe noble, a la par que 
caballeresca (macho, que este mes estoy nego- 
ciando un aumento) 

4) Cuéntalo como realmente pasó.. Te subiste 
al escenario y te abalanzaste sobre ella con los 
pantalones por los tobillos, Manda la foto 


£pistolas... 0 quien 56 Cree 
caca y no llega a cuesco 


Querido bastardo, ¿qué tal? Menudo gambazo el del mes 
pasado. Mi nombre es 2pistolasparaunmanco. Pero, ¿a 
quién se le ocurre cambiar el 2 por una E? No veo el pareci- 
do por ningún lado. En fin, que así perdió toda la gracia. 
Bueno, estaba yo escuchando a los inmortales AC/DC, en 
concreto una canción que se llama Big Bal!s, que define mi 
personalidad física, que no psicológica, así que me pre- 
gunté a qué se deberá tu personalidad y quise indagar en 
tu mente retorcida con unas preguntillas. Pero antes, estoy 
creando el club de antifans de Enrique Iglesias con el le- 
ma «por un mundo mejor». Todos los que queráis apunta- 
ros, no tenéis más que coger un cuchillo de cocina y estar 
dispuestos a aliviar el mundo. Vamos con las preguntas: 
1) ¿Es cierto que tu caótica personalidad se debe a la temi- 
ble infancia que sufriste? Tu padre (una versión real del Se- 
ñor Garrison) se fugó con el jardinero. Tu madre era una 
santa por la de «favores» que hacía en el barrio (aparte de 
servir de modelo del personaje de la madre de Cartman). 
2) ¿No es más cierto que después de que hicieras la «mili» 
sufriste un trauma aprensivo-depresivo-posesivo debido a 
lo que te divertías con el sargento «manguera» y su tropa 
haciendo la «instrucción», y que su posterior ausencia de 
tu vida te crearon tanta ansiedad que nunca la has llega- 
do a superar? ¿De ahí que te metieras en la redacción de 
SUPER JUEGOS, que en realidad es un bar gay? 
Nota del Golfo: Suprimo el resto de la carta por su escaso 
interés y por el patético sentido del humor. 
2pistolasparaunmanco, Las Palmas 


Queridos feligreses, ¿Os parece bonito? 
Después de un par de meses en los que me ha- 
heéis obsequiado con misivas inteligentes, con 
la Navidad el gordo de Papá Noel me trae de 
regalo estas dos epistolas de lamentable cons- 
trucción sintáctica e insulsa semántica, En fin 
Lo de bastardo pase, porque supongo que ut 
lIzas este vocablo para reafirmar tu depaupera- 
da personalidad. Pero lo que no consiento es 
que encima que tengo que llamar a caligrafos 
profesionales para desvelar tu piojosa letra, te 
cabree confundir una E por un 2. Y lo más tron- 
chante es que creas que no tiene gracia por mi 
culpa, Admitelo, eres un fracasado, ¿Tu crees 
que alguien cambiaría su rictus al leer tu apo- 
do? Tienes el ingenio de un mejillón, Lo de Blg 
Ballste creo. Dejaron todo el esfuerzo en las 
balls y se olvidaron de surtir de material al jefe 
del bastón, Así que cuando ciertas cosas se ha- 
ban utilizando sólo las balls, serás el campeón 
De momento sigue haciendo calcetines para 
ellas. Lo de Enrique Iglesias es una de laston 
terlas más solemnes y agigantadas que he lel- 
do en mi sensacional y plagada de aventuras 
vida. Seguro que eres el típico pringado que 
soltaba paridas en clase y nadie se reía. El que 
señalaban con el dedo en el recreo. El que vol- 
vía a casa los sábados por la noche con las ma- 
nos en los bolsillos pensando «¿por que yo?» 

St piensas que en esta sección vas a poder arre- 

glar tu miserable existencia, creo que has llega- 

do al sítio menos adecuado 

1) Te equivocas, no somos hermanos 

2) Tu hiciste la mili con el Sargento «albañil», 
agujero que te veía, agujero que te tapaba 


María Bernal San Jo- 
sé. La sección maña de Interne- 
cio no descansa, y aquí tenéis 
otro dibujo de esta zaragozana. 


DEDICADO P* 
MIRIAM 
ALVARE? 


La 


del 


Helena Ecija Menez. 
Entre exámenes y mensajes a 
móviles, Helena tiene tiempo 
de enviarnos esta ninfa antes 


de incendiar su colegio. 


pared 


Pablo Bellas. 
Como ves, me he esti- 
rado y te he publicado 
el dibujo. Y para que 
veas que a pesar de 
odiarte sigo siendo el 
golfillo de tus entrete- 
las, te pongo tu direc- 
ción de correo electró- 
nico (BellassOterra.es) 
para que todos los ne- 
cios puedan hacerte 
mail bomb y reventar- 
te tu cuenta. Para que 
luego digáis... 


Laura Pérez Sey- 
guer. Nos ha perdona- 


do no ir a verla al Salón 
del Manga a recoger su 
fanzine y ya nos envía 
otra de sus excelentes 
creaciones. 


E 


dl. J. Reyes. Nuestro canario favorito nos manda este comic además de 
unas divertidas tirillas. También nos pide una PlayStation2 de regalo... Tran- 
quilo J. J., si vas a una tienda y les dejas unos cuantos papelitos verdes, estoy 
seguro que te la dan de mil amores. ¡Macho!, qué más quisiera que me regala- 
ran una a mí. Si me la 
dan, te la vendo fir- 
mada a doble de pre- 
cio. ¡Ah!, si queréis 
escribirle, su email es 
woquinoncoinoya- 
hoo.es. Toma ya. 
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"EL COSTA DO” (FEaTumauo : ME ELF) 


Abel Grana- 
dos. Aunque no sé 
si lo mereces, porque 
aún no me has man- 
dado las fotos del Sa- 
lón del Manga, aquí 
tienes tu dibujo cutre 
publicado. Está bien, 
no me mandes che- 
ques, mándame un 
a e ra billete de mil pelas 
camuflado y te publi- 

co más dibujos. Todo 
por tu pasta. 
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Juan Rafael Pérez Martínez. También conocido co- 
mo Gustin Flowers, me envía este dibujo que no recuerdo si publi- 
qué otro mes. Pero me da igual, como ha recibido ya lo suyo en la 
carta, dejémosle que tenga una pizquita de gloria en su vida. 


STOCK LIMITADO 


CHOLdS GAnES 


Pe Lia id 


12.900 

INGANO! 12.900 
Bose! emos COLL. (PANG) 6.900 
CASTLE 5.900 
6hOcOnO DÚNGEON 2 13.900 
CHRONO CROSS 13.900 
ECHONIGHT 1.900 
FINAL FANTASY ANTHOLOGY 16.900 
FINAL rra ns 16.900 
LEGEND OF MANA 11,900 
LUNAR 14.900 
MONSTER SEED 3,900 
OGRE BATTLE 12,900 
PARASITE EVE 9.900 
PERSONA 13,900 
RHAPSODY 13.900 
SAGA FRONTIER 11.900 
SHADOW TOWER 8.900 
STAR OCEAN 2 8,900 
TACTICS OGRE 14.900 
TALES OF DESTINY 3.900 
THREADS OF FATE ad PRISM) 10,900 


TORNEKO9LAST H 
VALKYRIE PROF! 1 
VANGUARD BANDITS 


9.900 
poa piro 
Idioma ingles) 


Si ya has jugado con la 
segunda parte, descu- 

bre como empezó todo 
con las últimas unida: 


Nuevas unidades 
disponibles de uno 


aletas Meiaysiation des disponibies del 
Un luturo clasico. mejor juego de Square, 
jamas disponible en 
Espana, 
NA "Y MA >> 
P.V.P "13.900 Ptas. aC BLE za 
(Formato Americano) | > > 
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(Formato Americano) 


COMPRAMOS JUEGOS DE 
(8 COLOR Y DREAMCAST. 


ANIOS 


PELICULAS 


— VIDEOJUEGOS” 


2SX (JAP) IMP 
AENA rl RPG 
POLIC 

EVAN MECO 

Ol WARS COMPLETE BOX 
HOKUTO NO KEN 

CHRONO TRIGGER 

LOVE € DESTROY 

BASTARDO 

MAZINGER ROBOT WARS 
RUROUNI KENSHIN PELEAS 
ROBOT WARS F 

ROBOT WARS 3 

ROBOT WARS 4 

DRAGON QUEST Vil 

METAL SLUG 

HOKUTO NO KEN 2 

SLAYERS ROYAL 

STRIDER 1 +2 


ARM 


¡MICOM 
FAMICOM JR 
IMAGE FIGHT 
BLUE 


UES 
DRAGON SCROLL 
LEGEND OF KAGE 
TOM SAWYER (SQUARE) 
COSMIC WARS 
TETRIS Fl e 
SD GUNDAM 
DRAGON QUEST 


| FINAL FANTASY 3 


STREET FIGHTER 2010 
DRAGON QUEST 2 
ULTIMA 

ULTIMA 2 

Hu Apo NO KEN 2 


G | 
MIGHTY FIMAL FIGHT 
DRAGON QUEST 3 


AKIRA 

CAMPEONES 2 

HOKUTO NO KEN IV 
DRAGON BALL s/c si 
FINAL FANTASY 1 4 2 
DRAGON BALL Z 
DRAGON BALL Z 2 
DRAGON BALL 

DRAGON BALL 3 s/c s/l 
DRAGON BALL 2 s/c s/l 
DRAGON BALL 2 s/c sí 
DRAGON BALL Z 2 sye síl 
DRAGON BALL Z 3 5/0 s/l 
DRAGON QUEST IVs/c sit 


| GYRODINE s/c sá 


SUPERMAN s/c s/i 
MACROSS s/c s/l 


| XEVIDUS s/c sí 


SUPER XEVIDUS s/c s/l 
DORAEMON s/c sí 

KISS 2 s/c sá 

SALAMANDER svc si 

CAMPEONES 2 s/c s/i 
CABALLEROS DEL ZODIACO £:c s/i 


Sur 
VG ADVANCED 
G0G0 ACKMAN 3 
LANGRISSER 
FINAL FANTASY VI 
MAZINGER Z 
LADY STALKER 


RANIA 3 
CHRONOTRIGGER 
BLUES 

DRAGON BALL Z RPG 1 
DRAGON BALL Z RPG 2 
FRONT MISSION 


SLAYERS 
3X 3 EYES 


ZENKI 

SHIEN BLADELHASER 
NOSFERATU 

ART OF FIGHTING 2 
ROMANCING SAGA 3 
FEDA 


FAR EAST EDEN ZERO 
DRAGON QUEST Y 
CAMPEONES 3 
FINAL FANTASY IV 
DRAGON QUEST 1+2 
DRAGÓN QUEST 3 
DARK HALF 
CAPTAIN COMMANDO 
SAILOR MOON 

FIRE EMBLEM 
HOKUTO NO KEN Y 
CAMPEONES IV 
GUN HAZARD 
DRAGON KNIGHT IV 
MUSCLE BOMBER 
OGRE BATTLE 
BAHAMUT LAGOON 
MACROSS 

DRAGON QUEST VI 
BEAST € BLADE 
ELFARIA 

ROBOT WARS EX 
TENCHI MUYO 


FINAL FIGHT 2 


ERFAMICOM 


c/ Arenal 8-1* Planta-Local 18 


28013 Madrid. 
TIf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 


http: //www.chollogames.es 


SAT 


JIRN IMPORTACION 

ACTION REPLAY 5.900 
DBZ SHINBOTUDEN 25.000 
DRACULA X 10.900 
DRAGON FORCE 2 11.900 
EVANGELION 5.900 
EVANGELION DIGITAL CARD 5.900 
EVANGELION ILUSTRATIONS 9.900 
EVANGELION IRO 9 


N MAIDEN 6.900 
EVANGELION SECOND IMPRESSION 5.900 
FINAL FIGHT REVENGE 14.900 


HOKUNOKEN 8.900 
A y FIGTHERS 96 Ey 
ROLÓN WARS F FINAL 7.900 
SLAYER ROYAL 7.900 
SLAYER ROYAL 2 2.900 
VAMPIRE SAVIOR 8.900 
HU CARD 
TWIN BEE 6.900 
SHINOBI 8.900 
OPERATION WOLF 8.900 
OUT RUN 7.900 
a HARRIER 5.900 
S.C.! 8.900 
CHASE HO 7.900 
DIE HARD 9.900 
BATMAN 9.900 
RASTAN SAGA 2 6.900 
LODE RUNNER 6.900 
DEEP BLUE 5.900 
GRADIUS 8.900 
TIGER ROAD 9.900 
KNIGHT RIDER 8.900 
P47 7.900 
PARODIUS 7.900 
PC KID 2 6.900 
TIGER HELI 6.900 
NEW ZEALAND STORY 7.900 
LEGEND OF HERO TOMA .900 
RABIO LEPUS 6,900 
STREET FIGHTER 7.900 
SALAMANDER 7.900 
MISTER HELI 6.900 
F1 4.900 
POPOLOUS 3,900 
BOMBERIIAN 93 6,900 
BOMBERNIAN 5,900 
PC KID PITEC 6.900 
DORAEMON 8.900 
POWER DRIFT 7.900 
DORAEMON 2 8,900 
TURBO DUO 
CONSOLA TURBO DUO 50,000 
DRAGON BALL Z 13.900 
SNATCHER 8.900 
LENIMINGS 5.900 
GRADUATION 7.900 
TENCHI MUYO 8.900 
GUNBUSTER V2 4.900 
ZERO 4 CHAMP 2 8.900 
TOKIMEKI 6.900 
GULLIVER BOY 5.900 
RANIA 5.900 
FINAL ZONE 2 4.900 
VG ADVANCED 9.900 
SPACE INVADERS 6.900 
SHADOW OF THE BEAST 6.900 
PSYCHIC STORM 5.900 
LIME 6,900 
BI0 WING 4.900 
BOMBERMAN 6.900 
AUL ERIA 6.900 
SAILOR MOON COL pa 5.900 
FATAL ad As 6.900 
GAIN G 11.900 
DRACULA ca 


NEO GEO 

CARTUCHO 48 

: CONSULTA < 
7 JUEGOS. 

FASTOCK 


MOVIE 


MANIACS 


SERIE 3 
DISPONIBLE 


.- 


8.900 Ptas Ud. 


us 


UPS Entrega 
en 24-48 horas 


GUILTY GEAR X 

DAYTONA 2001 

LAST BLADE 2 

GUNSPIKE 

PHANTASY STAR ONLINE 
RIVAL SCHOOLS 2 

QUEST 0F BLADEMASTERS 
SKIES OF ARCADIA 

AGE OF EMPIRE 2 

UNREAL TOURNAMENT 


NEOGEO CD 


¡e 1457:1 [054 10]D]0j5 
TUS JUEGOS USADOS 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAR, 
MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 
WONDERSWAN, MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


TADO e PAD: PS; Ñ E _— 
= Me pi 900 Fla =3 


con USoLA OZ USADA (2 PAD) 70.090 LYNX(NUEVA) +2 JUEGOS +AC 
Fl $ 
GALAXY FIGHT 4.000 15.900 Ptas. 
FIGHTER HISTORY 4900 | Con. NEO GEO CD usada. Japonesa. 45.000 Plas. 
PSOE 2 Con. NEO GEO PAL Modificada 39.900 Ptas, 
LAST BLADE 14300 | TURBO GRAFX PAL nueva + JUEGO 15.800 Plas. 
KOF 98 8.900 ' 
KOF 97 6.900 FA o ATA E 
STAKES WINNER 4:900 ' m £ Al 
ART OE FIGHTING 3 BOX 12-300 5 00 
WORLD HEROES 5.900 E y E 
BASEBALL STARS 2 5.900  Miredror EAN 
BURNING FIGHT 9.900 Unides nuevas 
FLYING POWER DISC 7.900 m 
TO! 7 900 en stock! 
ROSSED SWORD. 10; 
eñosst SED SWORDS 2 12308 | Consola + cartucho 32 juegos: 10.900 pts. 
FRE SUPLEX 6.900 TITULOS DISPONIBLES: 
EOGEO POCKET COLOR KANGAROO ROAD RUNNER 
lación , e e Y JOUST MOON PATROL 
SONIC 9.500 PHOENIX MISSIL Le COMMAND 
METAL SLUG 2 3.900 RADAR LOCK UPER A 
LAST e 9,500 SOLARIS MILLIP 
TADI O n 
en le Í 9300 AF 0 Y TAMBIEN DISPONIBLE 
GROLRONADERS E 800 . 
SIN VS CAPCOM CARD (jap) 6.900 
IF 8.900 
FASELE 7.300 
SUPER NINTENDO 
STOCK DE JUEGOS! NUEVOS 3 
moy VAN 2000 (modelo Americano) 
TERRANIGMA 5,000 P.V.P: 14.900 PTS. 
SUPER PUNCH OUT 3.500 
' PONIBLES; 
PITUFOS 2 4,000 A 
NIGEL MANSELL 3:500 BUGS BUNNY ASTERIX 
TIMON £ PUMBA 4,000 Y LEON SPACE HARRIER 
BANDAS SONORAS 
AKIHA SYMPHONIC SUITE 2.500 PARASITE EVE 2 4,500 
ATELIER ELIE 500 ea E alos 2.500 
BEATMANIA 2.500 SAGA FRONTIE 6.500 
BEATMANIA 3 MIX 2.500 SAGA FRONTIER 2 PIANO 2.500 
CASTLEVANIA 64 2.500 PAE SHODOWN IV AHRANGE 2,500 
CASTLEVANIA MIDI POWER 2.500 SECRET E MANA (famicom) 2.500 
CASTLEVANÍA REMIXES 2.500 SECRET DF MANA 3 6.500 
CHRONOCROSS 6.500 ENT ORCHESTRA VERSION 2.500 
ODE VERONICA 4,500 SILENT H! 2.500 
DEAD OR ALIVE 2 2.500 LVERS E 2.500 
DETECTIVE CONAN OST 2.500 SLAYERS GO 2.500 
DEWPRIS 4.500 ¡ SNATCHE 2.500 
DINO CRISIS 2.500 SOULCALIBUR 2.500 
DIGIMON ADVENTU! 2,500 OULED! 2.500 
ORAGON BALL NEVERENDING 4,500 SPACE C 2.500 
DRAGON BALL Z BES 2.500 STAR OCEAN 2 ARRÁNGE 2.500 
DRAGON QUEST 2,500 STREET FIG ME) ZERO ANIME 2.500 
DRAGON ESE 112 va 2,500 | e a ) URBE IZONTE 2.500 
DRAGON QU 2.500 | ¡'ANTASÍA 4.500 
OS 2.500 | TERREN 2.500 
EVANG 2.500 | TEKKEN TAG TOURNAMENT 2.500 
EATAL FURY ANO! AMBITION 2.500 TEKKEN 2.500 
FINAL FANTASY 142 2.500 TENCHI MUYO IN LOVE 2.500 
FINAL FANTASY 1987. 1994 2.500 TENCHI MUYO OST 2.500 
FINAL FANTASY 3 2.500 THE LEGEND OF ZELDA 2.500 
FINAL FANTASY 111 2.500 THOUSAND ARMS 2.500 
FINAL FANTASY IV 2.500 TOKIMEKI DRAMA V.1 2.500 
FANTASY IV CELTIC MOON 2.500 | A ¡RODORI NO LOVE 2.500 
F. FANTASY IV PIANO COLL 2.500 TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK 2.500 
FINAL FANTASY LOV! 2.500 TOKIMEKI SOUND 4 2.500 
FINAL FANTASY MIX 2.500 URUTSE| YATSURA 2.500 
FINAL FANTASY PRAY 2.500 WILD ARMS 2.500 
F FANTASY RANES SUITE 2.500 VALKYARIE PROFILE 4.500 
FINAL FANTASY 4,500 WILD ARMS 2 4.500 
F FANTASY dp DEAR FRIENDS 2.500 WORD HEROES 2 JET 2.500 
E FANTASY VI DISCO 1 2.500 XENOGEARDS CREID 2.500 
FINAL PANTASV vi isco 2 2,500 YUKIWARI NO HANA 2.500 
FINAL FANTASY VI DISCO 3 2,500 YUYU HAKUSH 2.500 
FINAL FANTASY VI! 8,900 ZELDA, HYRULE SYMPHONY 2.500 
FINAL FANTASY VI! 8.900 ZELDA, OCARINA , REARRHANGE 2.500 
FE. FANTASY VI PIANO COLLEC. 2.500. ZENKI 2.500 
FRONT MISSION 3 4.500 SUPER ROBOT WARS 2.500 
GUERRERO RDA. DEPARTURE 2.500 DELI iginal soundtrack 2.500 
GUERRERO SAMURAI BEST 2.500 KING OF FIGHTERS 2000 4.500 
GUERRERO SAMURAI! DIRECTOR 'S 2.500 RANDIA the best of Grandia 2.500 
ERRERO SAMURAI 2.500 AMALADE BOY best album 2.500 
GUERRERO SAMURAI! O.S III 2.500 CHRONO TRIGGE: 6.500 
GU As SAMURA! SONGS 2.500 | ANA original soundtrack 1 4,500 
UN 2.500 RANDIA original as 2 4.500 
SUNDAN 20.T 2,500 SHINING FORCE |! 2.500 
KING OF IGUTERS 09 4.500 DRACULA best 1 2.500 
KING OF FIGHTERS BEST 2.500 SHENMUE orchestra version 2.500 
LA FAMILIA CRECE 2.500 SHENMUE juke box 2.500 
LAST BLADE 2.500 GENSOSUIKODEN 11 2.500 
LAST BLADE 2 2.500 | BREATH OF FIRE | 4.500 
LEGEND OF DRAGON 2.500 | KING OF EOS 2.500 
LUNAR MAGICAL ISLAND 2.500 SAMBA DE 2.500 
LUNAR MAGICAL ISLAND 2 2.500 DAAGON QUEST vi Phone suite 4,500 
LUPIN 2.500 US ES RAW 2.500 
MACROSS VII BEST 2.500 PER OBOT MARS 2.500 
MACROSS VEX 2 2.500 VAGRANT STORY 4,500 
METAL GEAR RED 2.500 


FINAL FANTASY IX B.S.O YA DISPONIBLE. 4 CD'S. 8900 PTS. 


Resultados de los concursos 


GANADORES CONCURSO F355 CHALLENGE 


GANADORES CONCURSO DRIVER £ 


» R Y ” y 
PRA IA IVA NAS y 
Pza del Callao, 1-1% Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 
De Lunes a Sábados 


Teléfono Tienda : 91 - 523'20 87. 


POOIUBOAR TTENTIVR 


Y 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS 
RIBUIMC AMBIEN A TIENDAS 


didos y 


¡ESCAPATE:! 
con “Fuga en la prisión' 


el alucinante juego en CD-ROM 
que te regala este mes Ri 


Da . sE L 
Fuga en la prisión es una emocionante aventura gráfica se aventura E 
z . 7 “¡Escapa : 
en la que te pondrás en la piel de un recluso que desea sólo A nada os CónS 
; a s . adi Y tete días UL 
salir de allí a cualquier precio. Una tarea nada fácil si ; SN 2 Para comas 


tenemos en cuenta que estarás encerrado en una cárcel 
de máxima seguridad y que el tiempo apremia: sólo 
dispones de siete días para conseguir volver a ver el sol. 
En ese tiempo deberás conocer a fondo la prisión, huir 
de las cámaras de vigilancia, entablar conversaciones 
con otros presos, cambiar y robar objetos... y todo ello 
sin dejar de cumplir tus tareas diarias para que los 
carceleros no descubran tus verdaderas intenciones. 
¡Utiliza tu inteligencia y recobra la libertad! 


mero 


SL 
2 ente U 


Y en el primer número de CNR 
de este año descubre de qué forma 
puedes convertirte en una explosiva bomba sexual 
en apenas 12 meses. Además, te explicamos cómo 
transformar tu ordenador en un potente traductor, 
cuáles son los nuevos gadgets para 
embellecerse sin salir de casa y cómo 


y 


J_ aprovechar mejor las rebajas a lo largo y 
ancho del mundo, También te contamos en 


JLTIMO EN 
DO PIBIÓTICOS 
CÓMO ENCONTRAR 


OÑA GANGA DE COCH Ir, 
Y 


qué consisten y cómo funcionan los últimos 
robots domésticos y te presentamos las agendas 
electrónicas más innovadoras. ¡No te lo pierdas! 


MEJORES VIAJES 
DORA IR DE REBAJAS, 


¿TRABAJAMOS MÁ 
DE 


, 


LA UA 
MINOS 
ERINMORTALIDAD.. 
ODO 
ELE PONERSE GUAPO 


EASACAR 
A ELLEVAS DENTRO N 


Una publicación de Ediciones Reunidas crio zer 


"SMALL WAVES" 


KONA”" 
PlayStation.d 


PlayStation.e 2 PlayStation.2 


Score ÍA 
3, 


EZ «E jo E 
SILENT SGOPE ESPN INTERNATIONAL TRACK 6 FIELD ESPN WINTER N-GAMES 


SMALL WAVES BUILD GREAT STORMS 


Edi 


